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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi IPS melalui 
media game puzzle pada siswa Kelas V SD Negeri Klegen, Pengasih, Kulon Progo. 
Jenis penelitian ini ialah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), kolaborasi 
bersama guru kelas dengan menggunakan model Kemmis dan Mc. Taggart. 
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Aktivitas setiap siklus meliputi 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian ini 
dilaksanakan di SD Negeri Klegen, Pengasih, Kulon Progo. Subjek dalam penelitian 
ini ialah siswa Kelas V yang berjumlah 14 siswa, sedangkan objek dalam penelitian 
ini adalah pemahaman materi IPS. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu observasi, test, serta dokumentasi, sedangkan teknik analisis data 
yang digunakan ialah teknik analisis statistika deskriptif. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman materi IPS 
pada siswa Kelas V dan telah memenuhi kriteria keberhasilan. Persentase ketuntasan 
pra-tindakan sebesar 30,8%, meningkat menjadi 50% pada siklus I, dan meningkat 
menjadi 85,7% pada siklus II. Media game puzzle juga meningkatkan nilai rerata 
kelas. Pada pra-tindakan, nilai rerata sebesar 60,5, pada siklus I meningkat menjadi 
69,5, dan pada siklus II meningkat menjadi 81. Selain itu, aktivitas siswa dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran juga mengalami peningkatan. Pada pertemuan I 
siklus I, 8% siswa berkategori cukup, 77% siswa berkategori kurang, dan 15% siswa 
berkategori sangat kurang, sedangkan pada pertemuan II, 50% siswa berkategori 
cukup dan 50% siswa berkategori kurang. Pada pertemuan I siklus II, 64% siswa 
berkategori cukup dan 36% siswa berkategori kurang, sedangkan pada pertemuan II, 
14% siswa berkategori baik dan 86% siswa berkategori cukup. 
 
Kata kunci: pemahaman materi IPS, media game puzzle. 
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ABSTRACT 
 
The aim of this research is to improve the Social Studies comprehension 
matter by using puzzle game media to the fifth grade students Klegen Elementary 
School, Pengasih, Kulon Progo. 
The type of research was Classroom Action Research, collaboration with 
classroom teachers used Kemmis and Mc. Taggart model. This research was did in 
two cycles. The activities of each cycle include planning, action execution, 
observation, and reflection. This research was did at Klegen Elementary School, 
Pengasih, Kulon Progo. Subjects in this research were fifth class students which 
amount 14 student, while object in this research was the comprehension Social 
Studies matter. Data collection techniques used in this research were observation, 
test, and documentation, while the data analysis techniques used was descriptive 
statistical analysis techniques. 
The results showed that the Social Studies comprehension matter has 
increased and it was fulfilled the criteria of study. Percentage completeness of the 
Social Studies comprehension matter at pre-action 30.8%, increased to 50% in the 
first cycle, and increased to 85.7% in the second cycle. Puzzle game media also 
increased the average score of the class. In pre-action, the average score was 60.5, 
increased to 69.5 in the first cycle, and increased to 81 in the second cycle. In 
addition, student activity in the following learning also increased. In the first meeting 
of first cycle, 8% of the students got enough category, 77% of the students got less 
category, and 15% of students got very less category, while at the second meeting, 
50% of students got enough category and 50% of students got less category. In the 
first meeting of second cycle, 64% of students got enough category and 36% of 
students got less category, while at the second meeting, 14% of students got good 
category and 86% of students got enough category. 
 
Key words: the Social Studies comprehension matter, puzzle game media. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Bagi sebuah negara, salah satu faktor yang berperan penting dalam kehidupan 
warga negaranya ialah pendidikan. Melalui pendidikan, seorang warga negara akan 
memperoleh beragam manfaat. Oleh karena itu, masing-masing negara mempunyai 
kebijakan pendidikan tertentu yang disesuaikan dengan tujuan pendidikan dari 
negara tersebut. Tidak terkecuali dengan negara Indonesia. Seperti yang telah 
diketahui, tujuan pendidikan nasional tercantum dalam Undang-Undang Nomor 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang diantaranya berisi: 
“…untuk mencerdaskan kehidupan bangsa serta mengembangkan manusia 
seutuhnya, yang terwujud dalam manusia yang beriman dan bertakwa 
terhadap Tuhan Yang Maha Esa, berbudi pekerti luhur, memiliki pengetahuan 
dan keterampilan, sehat jasmani dan rohani, berkepribadian yang mantap dan 
mandiri, serta bertanggung jawab dalam kemasyarakatan dan kebangsaan.” 
 
Untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional tersebut, selanjutnya 
dijabarkan ke dalam sebuah kurikulum. Istilah kurikulum digunakan pertama kali 
pada dunia olahraga di zaman Yunani Kuno yang berasal dari kata curir dan curere 
yang dapat diartikan sebagai jarak yang harus ditempuh oleh seorang pelari (Sanjaya, 
2009: 3). Perkembangan selanjutnya, istilah kurikulum juga digunakan dalam dunia 
pendidikan. Walaupun para ahli memiliki penafsiran yang berbeda terhadap 
kurikulum, akan tetapi penafsiran tersebut juga mempunyai persamaan, bahwa 
kurikulum berhubungan erat dengan usaha mengembangkan peserta didik sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai (Sanjaya, 2009: 3). Murray Print (Sanjaya, 2009: 3) 
2 
mengungkapkan bahwa kurikulum meliputi perencanaan pengalaman belajar, 
program sebuah lembaga pendidikan yang diwujudkan dalam sebuah dokumen serta 
hasil dari implementasi dokumen yang telah disusun. 
Sementara itu, dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional disebutkan bahwa kurikulum ialah seperangkat rencana dan 
pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan 
sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan 
pendidikan tertentu. Dengan demikian, kurikulum berkaitan erat dengan dua aspek, 
pertama sebagai rencana (as a plan) yang harus dijadikan sebagai pedoman dalam 
pelaksanaan proses belajar mengajar oleh guru dan kedua pengaturan isi dan cara 
pelaksanaan rencana itu yang keduanya digunakan sebagai upaya pencapaian tujuan 
pendidikan nasional (Sanjaya, 2009: 8). Adapun kurikulum yang berlaku di 
Indonesia saat ini ialah Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan 
Kurikulum 2013 (K-13). 
KTSP merupakan kurikulum yang berorientasi pada pencapaian kompetensi, 
sekaligus merupakan penyempurnaan dari Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK) 
atau Kurikulum 2004 (Sanjaya, 2009: 127). Hal tersebut terlihat dari adanya standar 
kompetensi dan kompetensi dasar serta adanya prinsip yang sama dalam pengelolaan 
kurikulum yang disebut dengan Kurikulum Berbasis Sekolah (KBS). KBS 
merupakan salah satu prinsip pengembangan yang dirancang untuk memberdayakan 
daerah dan sekolah dalam merencanakan, melaksanakan dan mengelola, serta 
menilai proses dan hasil pembelajaran sesuai dengan karakteristik satuan pendidikan 
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serta daerah di mana sekolah itu berada. Sehingga, salah satu ciri khas KTSP yaitu 
merupakan kurikulum operasional yang disusun dan dilaksanakan oleh masing-
masing satuan pendidikan/sekolah (Muslich, 2010: 10). 
Oleh karena dalam penyusunannya disesuaikan dengan karakteristik sekolah 
masing-masing, maka pengembangan kurikulum harus sesuai dan dapat 
mengembangkan visi dan misi sekolah yang bersangkutan (Sanjaya, 2009: 143). 
Meskipun demikian, sebagai kurikulum yang bersifat operasional, dalam 
pengembangannya KTSP tidak akan lepas dari ketetapan-ketetapan yang telah 
disusun pemerintah secara nasional. Artinya, walaupun daerah diberi kewenangan 
untuk mengembangkan kurikulum akan tetapi kewenangan itu  hanya sebatas pada 
pengembangan operasionalnya saja, sedangkan yang menjadi rujukan 
pengembangannya tetap ditentukan oleh pemerintah, seperti jenis mata pelajaran 
beserta jumlah jam pelajarannya, isi dari setiap mata pelajaran, serta kompetensi 
yang harus dicapai oleh setiap mata pelajaran (Sanjaya, 2009: 128). Daerah dalam 
menentukan isi pelajaran terbatas pada pengembangan kurikulum muatan lokal, yaitu 
kurikulum yang memiliki kekhasan sesuai kebutuhan daerah, serta aspek 
pengembangan diri yang sesuai dengan minat siswa. 
Selain itu, para pengembang kurikulum di daerah juga memiliki keleluasaan 
dalam mengembangkan kurikulum menjadi unit-unit pelajaran, misalnya dalam 
mengembangkan strategi dan metode pembelajaran, dalam menentukan media 
pembelajaran, dalam menentukan evaluasi yang dilakukan termasuk dalam 
menentukan berapa kali pertemuan dan kapan suatu topik materi harus dipelajari 
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siswa agar kompetensi dasar yang telah ditentukan dapat tercapai (Sanjaya, 2009: 
129). Akan tetapi, meskipun telah diberikan keleluasaan untuk mengembangkan 
kurikulum, dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari belum terlihat adanya 
pengembangan yang berarti. Guru kelas cenderung melaksanakan kegiatan 
pembelajaran dengan kegiatan yang seadanya. 
Strategi, metode, serta media pembelajaran yang digunakan oleh guru juga 
cenderung tidak berubah. Metode ceramah masih menjadi metode utama yang dipilih 
oleh guru dalam menyampaikan materi. Selain itu, dalam kegiatan pembelajaran, 
guru juga belum menggunakan media pembelajaran secara maksimal. Padahal salah 
satu indikator tercapainya kegiatan pembelajaran yang baik ialah hasil belajar siswa 
mencapai batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Meskipun demikian, guru 
seringkali mendapati hasil belajar siswanya berada di bawah KKM. Hal itulah yang 
dialami oleh Guru Kelas V SD Negeri Klegen. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Guru Kelas V pada tanggal 23 
November 2016, diketahui bahwa siswa di kelas tersebut cenderung sulit dalam 
memahami materi pelajaran, baik materi mata pelajaran eksak maupun materi mata 
pelajaran non-eksak. Apa yang telah mereka pelajari hari ini, belum tentu dapat 
mereka ingat kembali ketika ditanyakan ulang oleh guru pada dua sampai tiga 
pertemuan selanjutnya. Terlebih ketika materi tersebut berupa hafalan-hafalan, 
seperti kebanyakan materi yang terdapat pada pelajaran non-eksak, salah satunya 
IPS. Oleh karena lebih banyak mengandung materi hafalan, guru akhirnya memilih 
untuk menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi. 
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Guru merasa, dengan metode ceramah ini dapat lebih mempermudah 
penyampaian materi kepada siswa. Hal tersebut dikarenakan metode ceramah mudah 
untuk dilaksanakan dan dapat diikuti oleh siswa dalam jumlah besar, walaupun 
cenderung berlangsung satu arah saja. Selain itu, kendala lainnya ialah masih 
terbatasnya media pembelajaran yang ada di kelas, terutama yang berhubungan 
dengan mata pelajaran IPS. Sehingga guru belum dapat memanfaatkan media secara 
maksimal dalam kegiatan pembelajaran. Padahal media juga mempunyai peran 
penting dalam kegiatan pembelajaran, yaitu sebagai alat bantu mengajar (Arsyad, 
2011: 15). 
Meskipun demikian, guru juga pernah melakukan inovasi dalam kegiatan 
pembelajaran. Guru pernah membuat suatu permainan dengan menggunakan 
potongan-potongan kertas. Adapun cara bermainnya ialah siswa diminta untuk 
mengambil potongan kertas tersebut sebelum kemudian menjawab pertanyaan dari 
guru. Cara ini cukup efektif dalam mengaktifkan siswa selama kegiatan 
pembelajaran berlangsung. Dengan adanya permainan ini, siswa pun menjadi lebih 
mudah dalam memahami materi pelajaran. Meskipun demikian, ketika Ulangan 
Akhir Semester (UAS) berakhir, pada beberapa mata pelajaran tertentu hasil belajar 
siswa masih banyak yang belum mencapai KKM, seperti yang tercantum dalam tabel 
di bawah ini. 
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Tabel 1. Daftar Nilai Ulangan Akhir Semester I Siswa Kelas V SD Negeri Klegen 
Tahun Pelajaran 2016/2017 
No. No. Induk 
Mata Pelajaran 
PKn B.Indonesia Matematika IPA IPS 
1. 723 68 70 57 63 60 
2. 728 60 60 50 52 50 
3. 737 70 73 75 83 75 
4. 738 65 67 53 65 65 
5. 739 62 60 57 60 60 
6. 741 67 67 75 60 70 
7. 742 75 77 75 85 80 
8. 743 60 64 67 65 65 
9. 744 70 70 60 73 70 
10. 745 70 73 67 83 75 
11. 746 60 67 60 57 60 
12. 747 67 64 57 63 65 
13. 760 55 64 50 60 50 
14. 774 68 74 50 68 50 
15. 789 57 60 50 57 50 
Jumlah 974 1010 903 994 945 
Rata-Rata 65 67 60 66 63 
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa diantara kelima mata pelajaran, 
rata-rata hasil belajar mata pelajaran IPS menduduki posisi kedua dari bawah, 
dengan rata-rata hasil belajar sebesar 63. Sedangkan rata-rata hasil belajar tertinggi 
ditempati oleh mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan rata-rata 69. Sementara itu, 
KKM mata pelajaran IPS sendiri sebesar 70. Sehingga, dari tabel tersebut juga dapat 
diketahui bahwa pada mata pelajaran IPS, sebanyak lima siswa berhasil memperoleh 
nilai di atas KKM, yaitu 70. Sedangkan sepuluh siswa yang lain, memperoleh nilai di 
bawah KKM atau dengan kata lain sepuluh siswa tersebut belum tuntas. Berdasarkan 
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tabel tersebut juga diketahui bahwa nilai terendah dalam mata pelajaran IPS adalah 
50 sedangkan nilai tertinggi 80. 
Meskipun demikian, jumlah siswa yang mencapai batas KKM pada mata 
pelajaran IPS lebih banyak dibandingkan pada mata pelajaran yang lain, seperti PKn, 
Bahasa Indonesia, dan Matematika. Oleh karena itu, dibutuhkan adanya inovasi lain 
dalam proses pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman 
siswa, sehingga jumlah siswa yang mencapai batas KKM pun dapat bertambah. 
Salah satu cara yang dapat dilakukan ialah dengan memaksimalkan penggunaan 
media pembelajaran, baik berupa gambar, grafik, maupun dalam bentuk permainan. 
Hal tersebut dikarenakan siswa usia sekolah dasar masih berada dalam tahap 
operasional konkret, sehingga pengalaman langsung, seperti bermain, sangat 
membantu dalam berpikir (Izzaty, et al., 2013: 116). 
 Selain itu, kegiatan bermain juga sangat penting bagi perkembangan fisik, 
psikis, dan sosial siswa (Izzaty, et al., 2013: 112). Melakukan kegiatan bermain 
secara berkelompok memberikan peluang dan pelajaran kepada siswa untuk 
berinteraksi serta bertenggang rasa dengan siswa lainnya. Sehingga bentuk 
permainan yang disukai cenderung berupa kegiatan yang dilakukan secara 
berkelompok, seperti permainan konstruktif (Izzaty, et al., 2013: 113). Permainan 
konstruktif yaitu membangun atau membentuk sesuatu ialah bentuk permainan yang 
disukai siswa serta mampu mengembangkan kreativitas siswa (Izzaty, et al., 2013: 
113). Dikarenakan siswa Kelas V SD Negeri Klegen lebih suka serta lebih mudah 
dalam memahami pelajaran apabila kegiatan pembelajaran dilakukan dengan 
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permainan, maka salah satu cara yang dapat dilakukan guru ialah dengan 
menggunakan game puzzle, sebagai salah satu bentuk permainan konstruktif. 
Puzzle sendiri merupakan salah satu bentuk permainan yang mudah dijumpai 
dalam kehidupan sehari-hari. Umumnya permainan ini dilakukan oleh siswa 
prasekolah sampai siswa kelas rendah. Akan tetapi, siswa kelas tinggi pun tidak 
menutup kemungkinan akan menyukai permainan jenis ini. Hal tersebut dikarenakan 
sifat alamiah dari siswa sekolah dasar yang memang senang bermain. Siswa pun 
akan mendapat bermacam-macam pengetahuan maupun suatu keterampilan baru dari 
bermain. Beberapa manfaat bermain diantaranya ialah melatih fisik, kecerdasan, dan 
ketangkasan otak (al-Azizy, 2010: 77). Dengan bermain pula, seorang siswa akan 
mendapatkan kesempatan untuk menyelesaikan kesulitan dengan kemampuannya 
sendiri. 
Disamping itu, media ini sangat mudah untuk diterapkan dan tidak 
membutuhkan banyak tenaga dan biaya. Selain itu, melalui game puzzle ini siswa 
juga mempelajari keterampilan-keterampilan baru, seperti pengelompokan atau 
pengurutan, keterampilan kognitif atau berpikir, pengembangan motorik halus, 
mereka-reka dalam berpikir, serta pemecahan masalah (Warner, 2006: 66). Meskipun 
sederhana, guru juga dapat melakukan inovasi terhadap game ini. Akan tetapi, masih 
sedikit guru yang menggunakan game puzzle sebagai media pembelajaran di kelas 
tinggi, sebab puzzle hanya diasumsikan untuk siswa di kelas rendah saja. Padahal 
media ini dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa, khususnya pada 
mata pelajaran non-eksak, salah satunya IPS. 
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Peneliti memilih mata pelajaran IPS berdasarkan pada hasil observasi dan 
hasil belajar UAS 1, yang diketahui bahwa pemahaman materi IPS siswa Kelas V 
masih rendah. Terlihat dari jumlah siswa yang tuntas baru 5 siswa dan 10 siswa 
lainnya belum tuntas. Selain itu, materi dalam mata pelajaran IPS lebih banyak 
berupa abstrak, padahal siswa sekolah dasar masih berada dalam tahap operasional 
konkret. Disamping itu, mata pelajaran IPS merupakan salah satu mata pelajaran 
yang menarik dan menantang. Disebut menarik karena sesuai dengan namanya 
pelajaran ini berkaitan erat dengan pengetahuan sosial siswa yang materinya dapat 
digali langsung dari pengalaman nyata siswa dalam kehidupannya sehari-hari. 
Dikatakan menantang karena mata pelajaran IPS merupakan mata pelajaran integrasi 
dari mata pelajaran sejarah, ekonomi, geografi, serta mata pelajaran ilmu sosial 
lainnya (Sapriya, 2011: 7). Tentunya bukan hal yang mudah bagi seorang siswa 
untuk dapat memahami semua materi tersebut. Oleh karena itu, seorang guru juga 
mempunyai kewajiban untuk membuat siswanya lebih mudah dalam memahami 
materi pelajaran sehngga pemahaman siswa terhadap mata pelajaran tersebut pun 
akan meningkat. 
Berangkat dari permasalahan inilah, peneliti melakukan penelitian tindakan 
kelas tentang upaya meningkatkan pemahaman materi IPS pada siswa Kelas V 
dengan menggunakan game puzzle. Adapun judul dari penelitian ini ialah 
“Peningkatan Pemahaman Materi IPS melalui Media Game Puzzle pada Siswa Kelas 
V SD Negeri Klegen Tahun Pelajaran 2016/2017”. 
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B. Identifikasi Masalah 
Dalam setiap kegiatan pembelajaran di kelas, tentulah tidak terlepas dari 
adanya masalah-masalah yang menyertai. Adapun masalah yang ditemui dalam 
kegiatan pembelajaran di Kelas V SD Negeri Klegen ialah sebagai berikut. 
1. Siswa belum dapat memahami materi pelajaran IPS dengan baik. 
2. Hasil belajar IPS siswa masih banyak yang berada di bawah KKM. 
3. Siswa lebih mudah memahami materi pelajaran IPS apabila kegiatan 
pembelajaran diselingi dengan kegiatan permainan. 
4. Terbatasnya media pembelajaran IPS yang ada di kelas. 
5. Kurang bervariasinya metode yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan 
materi IPS. 
6. Belum pernah digunakannya game puzzle oleh guru dalam kegiatan pembelajaran. 
C. Pembatasan Masalah 
Mengingat luasnya permasalahan di atas, maka dalam penelitian ini dibatasi 
pada masalah pemahaman materi siswa yang rendah, terutama pada mata pelajaran 
IPS. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini ialah bagaimana meningkatkan pemahaman materi IPS melalui media 
game puzzle pada siswa Kelas V SD Negeri Klegen, Pengasih, Kulon Progo? 
 
 
11 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk meningkatkan pemahaman materi IPS melalui media game puzzle pada siswa 
Kelas V SD Negeri Klegen, Pengasih, Kulon Progo. 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Manfaat teoritis 
Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk mengembangkan media game 
puzzle sebagai salah satu upaya meningkatkan pemahaman materi IPS pada siswa 
Kelas V. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi guru 
Manfaat dari penelitian ini diantaranya adalah sebagai sarana refleksi bagi 
guru dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Melalui penelitian ini, guru mampu 
menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan untuk siswanya. Siswa juga 
lebih mudah dalam memahami materi pelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini juga 
dapat disebarluaskan (diseminasi) kepada guru-guru yang lain sebagai salah satu 
alternatif dalam meningkatkan pemahaman materi pada siswa. 
b. Bagi siswa 
Penelitian ini bermanfaat dalam memberikan pengalaman yang bermakna 
bagi siswa, yaitu untuk meningkatkan pemahamannya, khususnya dalam materi mata 
pelajaran IPS. Sehingga hasil belajarnya pun akan meningkat.  
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BAB II 
LANDASAN PUSTAKA 
 
A. Kajian tentang Pemahaman Materi IPS 
1. Pengertian Pemahaman 
Pemahaman ialah kedalaman pengetahuan yang dimiliki oleh setiap individu 
(Wiyani, 2013: 93). Selain itu, pemahaman juga termasuk dalam ranah kognitif. 
Bloom (Purwanto, 2006: 43-44) membagi ranah kognitif menjadi enam, yaitu 
pengetahuan hafalan, pemahaman, penerapan aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. 
Sedangkan yang dimaksud dengan pemahaman ialah tingkat kemampuan yang 
mengharapkan testee mampu memahami arti atau konsep, situasi, serta fakta yang 
diketahuinya. 
Usman (Jihad dan Haris, 2012: 16) menyatakan bahwa pemahaman ialah 
jenjang setingkat di atas pengetahuan yang meliputi penerimaan dalam komunikasi 
secara akurat, menempatkan hasil komunikasi dalam bentuk penyajian yang berbeda, 
mereorganisasikannya secara setingkat tanpa merubah pengertian dan dapat 
mengeksporasikan. Selanjutnya, Usman juga menyebutkan kata-kata yang dapat 
dipakai untuk menyatakan pemahaman, diantaranya yaitu menterjemahkan, 
menyatakan kembali, diskusikan, gambarkan, reorganisasikan, jelaskan, identifikasi, 
tempatkan, review, ceritakan, serta paparkan. 
Sardiman (2009: 42) menyatakan bahwa pemahaman materi diartikan sebagai 
menguasai sesuatu dengan pikiran yang dalam proses pembelajarannya harus 
mengerti secara mental makna dan filosofinya, maksud dan implikasi serta 
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aplikasinya sehingga menyebabkan siswa dapat memahami suatu situasi. Dengan 
pemahaman, siswa diminta untuk membuktikan bahwa ia memahami hubungan yang 
sederhana di antara fakta-fakta atau konsep. Berdasarkan pengertian yang diutarakan 
dari beberapa ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa pemahaman ialah jenjang 
yang lebih tinggi dibandingkan pengetahuan, di mana siswa dapat mengambil 
hubungan atau mengambil pesan dari apa yang telah disampaikan oleh guru dan 
disampaikan kembali dengan menggunakan kata-katanya sendiri. Selain itu, melalui 
pemahaman, kemampuan siswa dalam hal menjelaskan informasi dengan bahasa 
sendiri; menerjemahkan; memperkirakan; menentukan metode atau prosedur; 
memahami konsep, kaidah, serta prinsip dan kaitan antara fakta dan isi pokok; dapat 
lebih terasah lagi. 
2. Indikator Pemahaman 
Lorin Anderson (Supratiknya, 2012: 9) mengemukakan bahwa indikator 
pemahaman atau memahami ialah: 
a) menjelaskan aneka gagasan atau  konsep, 
b) memahami makna, terjemahan, perluasan atau penjabaran, dan penafsiran dari 
aneka perintah atau masalah, serta 
c) merumuskan sebuah masalah dengan kata-kata sendiri. 
Selain itu, Syah (2011: 149) menyebutkan bahwa indikator dari pemahaman 
ialah (1) dapat menjelaskan dan (2) dapat mendefinisikan dengan lisan sendiri. 
Sementara itu, indikator yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
a. Menjelaskan aneka gagasan atau  konsep. 
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b. Memahami makna, terjemahan, perluasan atau penjabaran, dan penafsiran dari 
aneka perintah atau masalah. 
c. Merumuskan sebuah masalah dengan kata-kata sendiri. 
3. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di Sekolah Dasar 
Istilah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) muncul bersamaan dengan 
diberlakukannya Kurikulum Tahun 1975. Pada saat itu, IPS dianggap sebagai bidang 
studi yang masih “baru”, karena cara pandang yang dianutnya memang dianggap 
baru, walaupun bahan yang dikaji bukanlah hal yang baru (Hidayati, 2002: 4). Cara 
pandang dalam IPS bersifat terpadu, artinya IPS bagi pendidikan dasar dan 
menengah merupakan hasil perpaduan dari sejumlah mata pelajaran seperti geografi, 
ekonomi, ilmu politik, ilmu hukum, sejarah, antropologi, psikologi, sosiologi, dan 
sebagainya (Hidayati, 2002: 4). 
Sedangkan A. Kosasih Djahiri (Supardan, 2015: 14-15) mendefinisikan 
bahwa IPS merupakan ilmu pengetahuan yang memadukan sejumlah konsep pilihan 
dari cabang-cabang ilmu pengetahuan sosial dan ilmu lainnya serta kemudian diolah 
berdasarkan prinsip pendidikan dan didaktik untuk dijadikan program pengajaran 
pada tingkat persekolahan. Sejalan dengan A. Kosasih Djahiri, Supardan (2015: 17) 
menjabarkan bahwa IPS ialah program pembelajaran yang bertujuan untuk 
membantu dan melatih anak didik, agar mampu memiliki kemampuan untuk 
mengenal dan menganalisis suatu persoalan dari berbagai sudut pandang secara 
komprehensif. Dari beberapa pengertian para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 
Ilmu Pengetahuan Sosial atau IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang 
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diajarkan di setiap jenjang, mulai dari jenjang pendidikan dasar sampai perguruan 
tinggi, di mana IPS sendiri merupakan perpaduan atau bentuk sederhana dari cabang 
ilmu-ilmu sosial yang lainnya, yang terhimpun menjadi satu kesatuan yang saling 
berkaitan. 
Melalui pengajaran IPS, siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, 
sikap, dan kepekaan untuk menghadapi hidup dengan tantangan-tantangannya. 
Selanjutnya, diharapkan mereka kelak mampu bertindak secara rasional dalam 
memecahkan masalah-masalah yang dihadapi (Hidayati, 2002: 15). 
4. Tujuan IPS di Sekolah Dasar 
Dalam Kurikulum 2006 (KTSP) tertuang bahwa tujuan mata pelajaran IPS 
dilatarbelakangi oleh pertimbangan bahwa di masa yang akan datang para siswa 
dihadapkan dengan tantangan yang sangat berat, mengingat kehidupan masyarakat 
global selalu mengalami perubahan yang terus-menerus (Supardan, 2015: 61). 
Dengan adanya perubahan-perubahan ini, baik yang bersifat evolusi (perubahan 
secara lambat) maupun secara revolusi (perubahan secara cepat), membuat guru 
harus lebih bijak dalam memberikan pengetahuan sosial kepada siswanya. Oleh 
karena itu, tidak salah apabila mata pelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan 
pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analitis terhadap kondisi sosial 
masyarakat dalam kehidupan masyarakat yang dinamis (Supardan, 2015: 61). 
Tujuan utama pengajaran IPS menurut Solihatin dan Raharjo (2011: 15) 
adalah untuk mendidik dan memberi bekal kemampuan dasar kepada siswa untuk 
mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan lingkungannya, 
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serta berbagai bekal bagi siswa untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih 
tinggi. Adapun tujuan mata pelajaran IPS di sekolah dasar menurut Departemen 
Pendidikan Nasional (Supardan, 2015: 61) adalah sebagai berikut. 
a. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan 
lingkungannya. 
b. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, 
inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial. 
c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan. 
d. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, dan berkompetensi dalam 
masyarakat majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global. 
Berdasarkan tujuan yang telah dikemukakan oleh para ahli di atas, dapat 
disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran IPS di sekolah dasar ialah agar siswa 
mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan sosial masyarakat di 
sekitarnya yang bersifat dinamis, baik itu dalam berpikir kritis, memecahkan 
masalah, maupun keterampilan sosial. Selain itu, siswa juga akan memiliki kesadaran 
adanya nilai-nilai dalam kehidupan bermasyarakat, sehingga akan memiliki 
kemampuan untuk berkompetensi baik di tingkat lokal maupun global. Sehingga 
nantinya akan berujung kepada tujuan utama pengajaran IPS, yaitu untuk 
mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang baik. 
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5. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS Kelas V Sekolah 
Dasar 
Terdapat dua Standar Kompetensi (SK) yang harus dikuasai oleh siswa Kelas 
V dalam satu tahun ajaran, seperti yang terdapat dalam tabel di bawah ini. 
Tabel 2. Standar Kompetensi Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas V 
Standar Kompetensi 
1. Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala nasional 
pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman ketampakan alam, suku bangsa, 
serta kegiatan ekonomi Indonesia. 
2. Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam mempersiapkan dan 
mempertahankan kemerdekaan Indonesia. 
 
Kedua Standar Kompetensi tersebut kemudian dijabarkan kembali ke dalam 
empat Kompetensi Dasar (KD). Meskipun demikian, peneliti hanya memilih satu 
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar saja. Adapun Kompetensi Dasar yang 
digunakan dalam penelitian ini ialah KD 2.3, seperti yang terdapat pada tabel 3. 
Setelah menentukan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar, selanjutnya 
menentukan indikator yang dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
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Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Indikator 
No. Kompetensi Dasar Indikator 
1. 2.3 Menghargai jasa 
dan peranan 
tokoh dalam 
memproklamasi
kan 
kemerdekaan 
2.3.1 Mengidentifikasi organisasi yang berperan 
dalam mempersiapkan proklamasi 
kemerdekaan 
2.3.2 Menguraikan tugas dari BPUPKI dan PPKI 
dalam mempersiapkan proklamasi 
kemerdekaan 
2.3.3 Menjelaskan perlunya perumusan dasar 
negara sebelum dilaksanakannya proklamasi 
kemerdekaan 
2.3.4 Mengemukakan pendapat terhadap sikap 
golongan tua dan golongan muda dalam 
mempersiapkan proklamasi kemerdekaan 
2.3.5 Menjelaskan peristiwa yang terjadi dalam 
rangka mempersiapkan kemerdekaan 
Indonesia 
2.3.6 Menyebutkan tokoh yang berperan dalam 
mempersiapkan proklamasi kemerdekaan 
2.3.7 Mendeskripsikan perjuangan para tokoh 
dalam mempersiapkan kemerdekaan 
Indonesia 
2.3.8 Menguraikan sikap terhadap jasa dan peranan 
para tokoh dalam memproklamasikan 
kemerdekaan 
2.3.9 Memberikan contoh kegiatan yang dapat 
dilakukan untuk menghargai perjuangan para 
tokoh dalam kehidupan sehari-hari 
 
6. Pengertian Pemahaman Materi IPS 
Pemahaman ialah jenjang yang lebih tinggi dibandingkan pengetahuan, di 
mana kedalaman pengetahuan siswa dapat mengambil hubungan atau mengambil 
pesan dari apa yang telah disampaikan oleh guru dan disampaikan kembali dengan 
menggunakan kata-katanya sendiri. Selain itu, melalui pemahaman, kemampuan 
siswa dalam hal menjelaskan informasi dengan bahasa sendiri; menerjemahkan; 
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memperkirakan; menentukan metode atau prosedur; memahami konsep, kaidah, serta 
prinsip dan kaitan antara fakta dan isi pokok; dapat lebih terasah lagi. 
Sedangkan Ilmu Pengetahuan Sosial atau IPS merupakan salah satu mata 
pelajaran yang diajarkan di setiap jenjang, mulai dari jenjang pendidikan dasar 
sampai perguruan tinggi, di mana IPS sendiri merupakan perpaduan atau bentuk 
sederhana dari cabang ilmu-ilmu sosial yang lainnya, yang terhimpun menjadi satu 
kesatuan yang saling berkaitan. Oleh karena itu, pemahaman materi IPS ialah proses 
tentang seberapa kemampuan siswa dalam memahami konsep pada mata pelajaran 
IPS, dengan diukur menggunakan test. Adapun indikator pemahaman yang 
digunakan dalam penelitian ini ialah: 
1) menjelaskan aneka gagasan atau  konsep, 
2) memahami makna, terjemahan, perluasan atau penjabaran, dan penafsiran dari 
aneka perintah atau masalah, serta 
3) merumuskan sebuah masalah dengan kata-kata sendiri. 
B. Kajian tentang Media Game Puzzle 
1. Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahasa Latin, yaitu bentuk jamak dari medium yang 
secara harfiah berarti “perantara”, atau “pengantar” (Solihatin dan Raharjo, 2011: 22). 
Selain itu, istilah media juga popular dalam bidang komunikasi. Sehingga media 
yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran disebut dengan media pembelajaran, 
dikarenakan kegiatan pembelajaran merupakan proses komunikasi. Sementara itu, 
Arsyad (2011: 3) mengemukakan bahwa media dalam kegiatan pembelajaran 
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diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
Gagne dan Briggs (Arsyad, 2011: 4) mengatakan bahwa media pembelajaran 
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, 
yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, 
film, slide (gambar bingka, foto), gambar, grafik, televisi, dan komputer. Hamalik 
(Arsyad, 2011: 15-16) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada 
tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran 
dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan 
motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa 
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpecaya, 
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 
2. Fungsi Media 
Levie dan Lentz (Arsyad, 2011: 16-17) mengemukakan empat fungsi media 
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu sebagai berikut. 
a. Fungsi atensi, media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan 
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan 
makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 
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b. Fungsi afektif, media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika 
belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 
c. Fungsi kognitif, berarti bahwa lambing visual atau gambar memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi kompensatoris, berarti media pembelajaran berfungsi untuk 
mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi 
pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 
Sementara itu, Kemp dan Dayton (Arsyad, 2011: 19-21) mengemukakan 
bahwa media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu 
digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar 
jumlahnya. Adapun ketiga fungsi tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Memotivasi minat atau tindakan, yaitu dapat dilakukan dengan teknik drama atau 
hiburan. Hasil yang diharapkan ialah melahiran minat dan merangsang para siswa 
untuk bertindak, seperti turut memikul tanggung jawab, melayani secara sukarela, 
atau memberikan sumbangan material. Sehingga pencapaian dari tujuan ini akan 
mempengaruhi sikap, nilai, serta emosi siswa. 
2. Menyajikan informasi, dalam menyajikan informasi media dapat berbentuk 
hiburan, drama, atau teknik motivasi. Isi dan bentuk penyajian dapat bersifat amat 
umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar 
belakang. Akan tetapi, ketika mendengar atau menonton bahan informasi, para 
siswa bersifat pasif. Partisipasi yang diharapkan dari siswa hanya terbatas pada 
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persetujuan atau ketidaksetujuan mereka secara mental, atau terbatas pada 
perasaan tidak atau kurang senang, netral, atau senang. 
3. Memberi instruksi, yaitu di mana informasi yang terdapat dalam media itu harus 
melibatkan siswa, baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas 
yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Sehingga materi harus dirancang 
secara sistematis agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif. 
Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, diketahui bahwa fungsi utama 
dari media ialah sebagai alat bantu mengajar guru dalam menyampaikan materi 
pelajaran kepada siswa. Hal tersebut sejalan dengan pendapat yang dikemukakan 
oleh Arsyad (2011: 15), bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah 
sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan 
belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 
3. Manfaat Media 
Sudjana dan Rivai (Arsyad, 2011: 24) mengemukakan terdapat empat 
manfaat media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran, yaitu sebagai berikut. 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar. 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 
oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran. 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 
melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 
kehabisan tenaga. 
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d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain. 
Sementara itu, Dale (Arsyad, 2011: 23-24) menyatakan bahwa guru harus 
selalu hadir untuk menyajikan materi pelajaran dengan bantuan media agar manfaat-
manfaat berikut dapat terealisasi. 
1. Meningkatkan rasa saling pengertian dan simpati dalam kelas. 
2. Membuahkan perubahan signifikan tingkah laku siswa. 
3. Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran dan kebutuhan minat siswa dengan 
meningkatnya motivasi belajar siswa. 
4. Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalaman belajar siswa. 
5. Membuat hasil belajar lebih bermakna dari mata pelajaran dengan jalan 
melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif yang mengakibatkan meningkatnya 
hasil belajar. 
6. Memberikan umpan balik yang diperlukan, yang dapat membantu siswa 
menemukan seberapa banyak telah mereka pelajari. 
7. Melengkapi pengalaman yang kaya dengan pengalaman itu, sehingga konsep-
konsep yang bermakna dapat dikembangkan. 
8. Memperluas wawasan dan pengalaman siswa yang mencerminkan pembelajaran 
nonverbalistik dan membuat generalisasi yang tepat. 
9. Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran yang siswa butuhkan jika 
mereka membangun struktur konsep dan sistem gagasan yang bermakna. 
24 
Selain itu, Arsyad (2011: 26-27), menyebutkan bahwa manfaat praktis dari 
penggunaan media pembelajaran ialah sebagai berikut. 
a. Dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi, sehingga dapat memperlancar 
dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 
b. Dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar. 
c. Dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 
d. Dapat memberikan pengalaman yang sama kepada siswa tentang peristiwa-
peristiwa di lingkungan mereka. 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, diketahui bahwa manfaat media 
dalam kegiatan pembelajaran secara umum ialah untuk memperlancar kegiatan 
pembelajaran, terutama interaksi antara guru dan siswa, sehingga guru lebih mudah 
dalam menyampaikan materi pelajaran serta siswa akan lebih mudah dalam 
memahami materi pelajaran. Selain itu, dengan menggunakan media pembelajaran, 
guru juga dapat memanfaatkan waktu dengan lebih efektif dan efisien. 
4. Macam-Macam Media 
Terdapat berbagai macam media pembelajaran yang dapat digunakan oleh 
guru. Akan tetapi, tidak banyak yang digunakan oleh guru di sekolah. Media cetak 
(seperti buku atau LKS) dan papan tulis merupakan media yang paling umum 
digunakan oleh para guru di sekolah. Meskipun demikian, beberapa sekolah yang 
lain juga telah memanfaatkan jenis media lain, seperti gambar, objek-objek nyata, 
video, dan sebagainya. 
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Terkait dengan media, Anderson (Solihatin dan Raharjo, 2011: 26) 
mengelompokkan media menjadi sepuluh golongan yang dapat dilihat dalam tabel di 
bawah ini. 
Tabel 4. Pengelompokkan Media 
No. Golongan Media Contoh dalam Pembelajaran 
1. Audio Kaset audio, siaran radio, CD, telepon 
2. Cetak Buku pelajaran, modul, brosur, leaflet, gambar 
3. Audio cetak Kaset audio yang dilengkapi bahan tertulis 
4. Proyeksi visual diam Overhead Transparency (OHT), film bingkai 
(slide)  
5. Proyeksi audiovisual diam Film bingkai (slide) bersuara 
6. Visual gerak Film bisu 
7. Audiovisual gerak Film gerak bersuara, video/VCD, televisi 
8. Objek fisik Benda nyata, model, spesimen 
9. Manusia dan lingkungan Guru, pustakawan, laboran 
10. Komputer  CAI (pembelajaran berbantuan komputer), 
CBI (pembelajaran berbasis komputer) 
 
Sementara itu, Leshin, Pollock, dan Reigeluth (Arsyad, 2011: 81) 
mengelompokkan media ke dalam lima jenis, yaitu sebagai berikut. 
a. Media berbasis manusia 
Media ini bermanfaat apabila tujuan yang ingin dicapai ialah mengubah sikap 
atau ingin secara langsung terlibat dengan pemantauan pembelajaran siswa. Hal 
tersebut dapat dilakukan dengan mengarahkan serta mempengaruhi kegiatan 
pembelajaran melalui eksplorasi terbimbing yaitu dengan menganalisis dari waktu ke 
waktu apa yang terjadi pada lingkungan belajar. Salah satu faktor penting dalam 
media berbasis manusia ini ialah rancangan kegiatan pembelajaran yang interaktif. 
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Dengan adanya kegiatan pembelajaran yang interaktif ini, selain lebih menarik, juga 
dapat mendorong partisipasi siswa. 
b. Media berbasis cetakan 
Media pembelajaran berbasis cetakan yang umum dikenal diantaranya ialah 
buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran lepas. Beberapa cara yang 
dapat digunakan untuk menarik perhatian pada media berbasis teks ialah warna, 
huruf, dan kotak. Selain itu, penggunaan garis bawah sebagai alat penuntun sedapat 
mungkin dihindari, karena membuat kata tersebut sulit dibaca. 
c. Media berbasis visual 
Bentuk media ini dapat berupa gambar representasi (seperti gambar, lukisan, 
atau foto), diagram (melukiskan hubungan-hubungan konsep, organisasi, dan struktur 
isi materi), peta (menunjukkan hubungan-hubungan ruang antara unsur-unsur dalam 
isi materi), serta grafik (seperti tabel, grafik, dan bagan). Selain itu, melalui media 
visual ini juga dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 
d. Media berbasis audio-visual 
Salah satu hal penting yang diperlukan dalam media berbasis audio-visual 
ialah adanya penulisan naskah dan storyboard, yang memerlukan persiapan matang. 
Selain itu, media juga harus mempertunjukkan sesuatu yang dapat menarik perhatian 
semua siswa. Hal ini diikuti dengan jalinan logis keseluruhan program yang dapat 
membangun rasa berkelanjutan dan kemudian menuntun kepada kesimpulan atau 
rangkuman. 
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e. Media berbasis komputer 
Dalam bidang pendidikan, komputer dapat berperan sebagai manajer dalam 
kegiatan pembelajaran, yang disebut dengan CMI (Computer Managed Instruction), 
serta dapat juga berperan sebagai pembantu tambahan dalam belajar, yang disebut 
dengan CAI (Computer Assisted Instruction). Walaupun mendukung pembelajaran 
dan pelatihan, akan tetapi CAI bukan merupakan penyampai utama materi pelajaran. 
CAI dimanfaatkan untuk menyajikan informasi isi materi pelajaran, latihan, maupun 
gabungan dari keduanya. 
Adapun jenis media yang digunakan dalam penelitian ini ialah media puzzle, 
di mana media puzzle tersebut termasuk dalam contoh media visual. Puzzle yang 
digunakan terdiri dari gambar-gambar yang disesuaikan dengan materi pelajaran. 
Selain mudah didapat, media ini juga bersifat universal, mudah dimengerti, dan tidak 
terikat oleh keterbatasan bahasa (Solihatin dan Raharjo, 2011: 27). 
5. Prinsip Pemanfaatan Media 
Setelah menentukan jenis media yang akan digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran, selanjutnya guru dapat mulai memanfaatkan media tersebut dalam 
kegiatan pembelajaran. Akan tetapi, sebelum menggunakan media, guru perlu 
memperhatikan prinsip-prinsip dalam pemanfaatan media yaitu sebagai berikut 
(Solihatin dan Raharjo, 2011: 32-33). 
a. Setiap jenis media memiliki kelebihan dan kelemahannya masing-masing. 
b. Gunakan media seperlunya saja, jangan berlebihan. 
c. Penggunaan media harus dapat memperlakukan siswa secara aktif. 
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d. Sebelum media digunakan, harus direncanakan secara matang dalam penyusunan 
rencana pelajaran. 
e. Hindari penggunaan media yang dimaksudkan sebagai selingan atau sekedar 
pengisi waktu kosong. 
f. Harus senantiasa dilakukan persiapan yang cukup sebelum media digunakan, 
terutama ketika hendak menggunakan media elektronik. 
6. Pengertian Game Puzzle 
Puzzle merupakan sebuah permainan klasik. Meskipun demikian, keberadaan 
puzzle sekarang semakin menjamur. Saat ini, sudah banyak beragam bentuk puzzle 
yang beredar di masyarakat. Bahkan sudah banyak pula toko-toko yang menjual 
puzzle dengan bentuk yang semakin inovatif. Hal ini dikarenakan permainan puzzle 
merupakan permainan yang murah, sederhana, simple, dan dapat mengasah 
kecerdasan otak kiri (Cahyo, 2011: 85). 
Saputra (2007: 33) mengemukakan bahwa puzzle ialah suatu gambar yang 
dibagi menjadi potongan-potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah daya 
pikir, melatih kesabaran, dan membiasakan kemampuan berbagi. Dengan kata lain, 
game puzzle merupakan permainan sederhana yang dimainkan dengan cara bongkar 
pasang, meskipun saat ini bentuk dan cara bermain puzzle semakin beragam. 
Sehingga dapat disimpulkan, bahwa game puzzle merupakan sebuah permainan 
sederhana yang bermanfaat untuk merangsang kemampuan dan keterampilan 
kognitif anak. Oleh karena itu, game puzzle merupakan permainan gambar maupun 
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angka yang termasuk ke dalam permainan berbentuk visual karena hanya dapat 
diamati melalui indera penglihatan saja. 
Diantara berbagai jenis permainan yang digunakan dalam pembelajaran, 
game puzzle adalah permainan yang paling umum dipakai dan termasuk salah satu 
permainan dalam pembelajaran yang sederhana yang dapat digunakan di sekolah. 
Sebab puzzle disukai oleh siswa, di samping harganya yang relatif terjangkau dan 
tidak sulit mencarinya, karena banyak tersedia di toko. Selain itu, banyak pendidik 
anak yang menganjurkan jenis permainan ini untuk anak (Cahyo, 2011: 85). 
7. Tujuan Bermain Puzzle 
Nisak (2012: 110) mengemukakan setidaknya terdapat tujuh tujuan dari 
bermain puzzle, yaitu sebagai berikut. 
a. Menumbuhkan rasa solidaritas sesama siswa. 
b. Menumbuhkan rasa kekeluargaan antarsiswa. 
c. Melatih strategi dalam bekerja sama antarsiswa. 
d. Menumbuhkan rasa kebersamaan sesama siswa. 
e. Menumbuhkan rasa saling menghormati dan menghargai antarsiswa. 
f. Menumbuhkan rasa saling memiliki antarsiswa. 
g. Menghibur para siswa di dalam kelas. 
Berdasarkan paparan di atas, diketahui bahwa melalui game puzzle dapat 
menumbuhkan rasa solidaritas, rasa kekeluargaan, rasa kebersamaan, rasa saling 
menghormati dan menghargai, serta rasa saling memiliki antarsiswa. Selain itu, 
melalui game puzzle juga dapat melatih siswa dalam menentukan strategi ketika 
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bekerja sama untuk memasangkan potongan puzzle. Melalui game puzzle ini, juga 
dapat digunakan sebagai sarana hiburan bagi siswa setelah menerima materi yang 
disampaikan oleh guru, sehingga pelajaran tidak lagi terasa membosankan. 
8. Manfaat Bermain Game Puzzle 
Terdapat beberapa manfaat bermain puzzle bagi siswa antara lain sebagai 
berikut (al-Azizy, 2010: 79-80). 
a. Mengasah otak 
Puzzle merupakan cara yang bagus untuk mengasah otak siswa, karena dapat 
melatih sel-sel saraf dan memecahkan masalah. 
b. Melatih koordinasi mata dan tangan 
Puzzle dapat melatih koordinasi tangan dan mata siswa. Mereka diharuskan 
untuk mencocokkan keping-keping puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar. 
c. Melatih nalar 
Dengan menggabungkan keping-keping puzzle, maka nalar siswa akan 
terlatih, sesuai dengan logika mereka. 
d. Melatih kesabaran 
Puzzle juga dapat melatih kesabaran siswa dalam menyelesaikan suatu 
tantangan, dikarenakan mereka harus mencari keping puzzle yang sesuai. 
e. Pengetahuan 
Melalui puzzle, siswa akan belajar. Misalnya, puzzle tentang warna dan 
bentuk, maka siswa dapat belajar tentang warna-warna dan bentuk yang ada. 
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Pengetahuan yang diperoleh melalui cara ini biasanya lebih mengesankan bagi siswa, 
dibandingkan dengan pengetahuan yang dihafalkan. 
Sementara itu, menurut Cahyo (2011: 86-87), manfaat puzzle diantaranya 
ialah sebagai berikut. 
1. Membantu belajar memecahkan masalah, yaitu dengan memasangkan kepingan 
puzzle, maka siswa akan dilatih untuk berpikir kreatif. 
2. Mengasah ketekunan yaitu pada saat jemari tangan siswa harus memasang 
kepingan puzzle satu per satu. 
3. Mengasah keterampilan motorik halus, yaitu ketika jemari semakin terampil 
dalam memasangkan kepingan puzzle sesuai bentuk tepian. 
4. Membantu mengasah logika, yaitu pada saat bermain puzzle otak kiri akan 
berpikir bagaimana menyusun kepingan puzzle sehingga terpasang sebagaimana 
mestinya dan di saat itulah logika siswa akan bekerja. 
Berdasarkan pendapat ahli di atas, diketahui bahwa manfaat puzzle berkaitan 
erat dengan karakteristik otak kanan siswa, yaitu bersifat acak, global ke detail, 
bentuk berupa gambar dan grafik, membaca menyeluruh, proses yang dilalui diawali 
dulu dengan melihat atau mengalami sesuatu dan selanjutnya terjadi proses belajar 
spontan dan alamiah, serta berfokus pada eksternal (Sugihartono, et al., 2013: 13). 
Sehingga, dengan bermain puzzle, siswa dapat lebih mengasah kemampuan otak 
kanannya. 
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9. Kelebihan Game Puzzle 
Sebagai salah satu media pembelajaran, puzzle mempunyai beberapa 
kelebihan, diantaranya sebagai berikut (Faruq, 2008: 36). 
a. Bentuk puzzle sangat beragam dan bervariasi. 
b. Dapat membuat tangan siswa menjadi terampil. 
c. Harga puzzle tidak terlalu mahal, bahkan dapat dibuat sendiri. 
d. Siswa akan merasa tertantang untuk berkompetisi. 
e. Puzzle tidak berbahaya bagi tangan siswa. 
Berdasarkan kelebihan di atas, maka media puzzle ini cocok untuk diterapkan 
dalam kegiatan pembelajaran. Dengan semakin berkembangnya teknologi, guru pun 
dapat membuat puzzle sendiri, walaupun dengan bentuk serta gambar yang sederhana. 
Sehingga, dengan adanya puzzle ini media pembelajaran yang digunakan oleh guru 
dapat lebih bervariasi. 
10. Langkah-Langkah Penggunaan Game Puzzle 
Dalam melakukan game puzzle, agar memperoleh hasil yang diharapkan 
terdapat langkah-langkah yang harus dilakukan, yakni sebagai berikut (Nisak, 2012: 
111-112). 
a. Mencari gambar yang berkaitan dengan materi pelajaran, misalnya gambar 
pahlawan nasional, seperti Ir. Soekarno, Drs. Moh. Hatta, dan lain-lain. 
b. Membuat puzzle dari gambar-gambar tersebut. 
c. Selanjutnya, memasukkan potongan-potongan gambar ke dalam amplop. 
d. Kemudian, guru membagikan amplop tersebut kepada masing-masing kelompok. 
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e. Guru selanjutnya memberikan waktu secukupnya kepada masing-masing 
kelompok untuk merangkai potongan gambar. 
f. Adapun pemenang dalam permainan ini ialah kelompok yang berhasil menyusun 
puzzle yang ada dengan tepat dan dalam waktu yang lebih singkat dari kelompok 
lainnya. 
g. Setelah semua kelompok selesai menyusun puzzle, selanjutnya guru dan siswa 
berdiskusi mengenai gambar yang terbentuk dari puzzle. 
h. Guru juga dapat memberikan reward atau penghargaan kepada kelompok yang 
menjadi pemenang. 
Selain langkah-langkah di atas, guru juga dapat melakukan inovasi terhadap 
langkah-langkah penggunaan game puzzle ini, misalnya setelah potongan puzzle 
dimasukkan ke dalam amplop, kemudian amplop disembunyikan di tempat-tempat 
tertentu yang masih berada dalam lingkungan kelas. Untuk mendapatkan amplop 
yang berisi potongan puzzle, guru memberikan instruksi kepada masing-masing 
kelompok untuk bekerja sama dalam mencari amplop. Sehingga, sebelum game 
puzzle dimulai, siswa sudah terlebih dahulu bekerja sama dalam mencari amplop 
berisi potongan puzzle, sebelum kemudian bekerja sama untuk menyusun potongan 
puzzle yang telah didapatkan oleh kelompok masing-masing. 
C. Kajian tentang Siswa Kelas V SD 
Usia sekolah dasar, yaitu usia antara 6-12 tahun, termasuk dalam masa kanak-
kanak akhir, di mana pada masa ini anak sudah matang untuk bersekolah.  Pada masa 
ini pula, anak sudah semakin luas lingkungan pergaulannya. Anak sudah banyak 
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bergaul dengan orang-orang di luar rumah, yaitu dengan teman bermain di sekitar 
rumah serta dengan teman di sekolah (Izzaty, 2013: 102). 
Sementara itu, Sigmund Freud (Wiyani, 2013: 70) menamakan masa ini 
dengan fase lantent, di mana dorongan-dorongan pada siswa seakan-akan 
mengendap (laten), tidak menggelora seperti masa-masa sebelum dan sesudahnya. 
Lebih lanjut, Freud membagi masa usia SD ini menjadi dua fase, yaitu sebagai 
berikut. 
1. Masa kelas rendah SD, ialah saat siswa berada pada kelas I, II, dan III, di usia 
sekitar 6 sampai 9 tahun. 
2. Masa kelas atas SD, ialah saat siswa berada pada kelas IV, V, dan VI, di usia 
sekitar 9 hingga 13 tahun. 
Sedangkan Piaget (Izzaty, 2013: 116), menamakan tahapan masa kanak-
kanak akhir dengan tahapan operasional konkret. Dinamakan demikian, karena pada 
masa ini mulai timbul pengertian tentang jumlah, panjang, luas, dan besar. Selain itu, 
anak juga sudah dapat berpikir dari banyak arah atau dimensi pada satu objek. Anak 
juga mengalami kemajuan dalam pengembangan konsep, sehingga pengalaman 
langsung sangat membantu dalam berpikir. Oleh karena itu, guru memerlukan 
strategi khusus dalam pembelajaran yang akan dilakukannya. 
Marsh (Izzaty, 2013: 116), mengemukakan strategi guru yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran pada masa kanak-kanak akhir diantaranya ialah: 
1) menggunakan bahan-bahan yang konkret, misalnya barang atau benda konkret, 
2) menggunakan alat visual, seperti OHP, transparan, 
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3) menggunakan contoh-contoh yang sudah akrab dengan anak, dari hal yang 
bersifat sederhana ke yang bersifat kompleks, 
4) menjamin penyajian yang singkat dan terorganisasi dengan baik, misalnya 
menggunakan angka kecil dari butir-butir kunci, serta 
5) memberikan latihan nyata dalam menganalisis masalah atau kegiatan, seperti 
menggunakan teka-teki atau curah pendapat. 
Dengan demikian, sebagai guru perlu mengamati dan mendengar apa yang 
dilakukan oleh siswa dan mencoba menganalisis bagaimana siswa berpikir. Selain 
itu, guru juga dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja melalui 
langkah mereka sendiri tanpa harus mengikuti pola kelompok secara keseluruhan. 
D. Penggunaan Media Game Puzzle dalam Pembelajaran IPS SD 
Sebelum menggunakan media game puzzle, maka pertama-tama guru harus 
mencari gambar yang berkaitan dengan materi pelajaran, misalnya gambar pahlawan 
nasional, seperti Ir. Soekarno, Drs. Moh. Hatta, dan lain-lain. Selanjutnya, guru 
membuat puzzle dari gambar-gambar tersebut, yaitu dengan memotong-motong 
gambar tersebut menjadi beberapa potongan. Langkah selanjutnya ialah memasukkan 
potongan-potongan gambar itu ke dalam amplop. Setelah selesai, guru siap untuk 
memulai kegiatan pembelajaran. 
1. Kegiatan Pendahuluan 
a. Kegiatan pembelajaran diawali dengan siswa menjawab salam dari guru. 
b. Kemudian dilanjutkan dengan kegiatan berdoa menurut agama dan keyakinan 
masing-masing. 
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c. Selanjutnya, guru memberikan apersepsi terkait dengan materi yang akan 
dipelajari. 
d. Sebelum kemudian guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
2. Kegiatan Inti 
a. Kegiatan inti diawali dengan guru membagi siswa menjadi empat kelompok 
dengan masing-masing kelompok beranggotakan tiga sampai empat siswa. Untuk 
membedakan kelompok satu dengan kelompok yang lain, guru dapat memberi 
nama masing-masing kelompok dengan nama pahlawan nasional, misalnya Ir. 
Soekarno, Drs. Moh. Hatta, dan sebagainya. 
b. Kemudian guru menyampaikan materi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
telah ditentukan. 
c. Selanjutnya guru menjelaskan tentang aturan game puzzle yang akan dilakukan. 
d. Langkah selanjutnya ialah guru membagikan amplop yang berisi potongan puzzle 
dan satu lembar kertas kosong sebagai alas untuk menempelkan potongan puzzle 
kepada masing-masing kelompok. 
e. Dilanjutkan dengan guru memberikan waktu secukupnya (10 menit) kepada 
masing-masing kelompok untuk merangkai potongan gambar. 
f. Sesuai dengan namanya, game puzzle, maka pemenang dalam permainan ini ialah 
kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle yang ada dengan tepat dan 
dalam waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya. 
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g. Untuk menambah pemahaman materi, guru juga dapat meminta kepada kelompok 
yang telah selesai merangkai potongan puzzle untuk menambahkan keterangan 
terhadap gambar yang telah berhasil mereka susun. 
h. Setelah semua kelompok selesai menyusun puzzle, salah satu perwakilan 
kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan hasil pekerjaan 
kelompok mereka. 
i. Untuk menambah semangat siswa, guru juga dapat memberikan reward atau 
penghargaan kepada kelompok yang menjadi pemenang. 
j. Selanjutnya, apabila semua perwakilan kelompok telah selesai mempresentasikan 
hasil pekerjaan kelompok mereka, guru kemudian melakukan konfirmasi untuk 
menyamakan persepsi siswa tentang materi yang telah dipelajari. 
k. Siswa dan guru selanjutnya menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
3. Kegiatan Penutup 
a. Sebelum menutup kegiatan pembelajaran, guru dan siswa melakukan refleksi 
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. 
b. Kemudian, guru meminta kepada siswa untuk mempelajari materi pelajaran 
selanjutnya. 
c. Terakhir, kegiatan pembelajaran diakhiri dengan kegiatan berdoa dan salam dari 
guru. 
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E. Penelitian yang Relevan 
Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini diantaranya ialah 
sebagai berikut. 
1. Penelitian dari Gesti Lutfiyani (2016) yang berjudul “Upaya Meningkatkan 
Motivasi Belajar Siswa Melalui Penggunaan Media Puzzle pada Mata Pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam di Kelas III Sekolah Dasar Negeri Kepek Kulon Progo”. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Gesti Lutfiyani tersebut, 
diketahui bahwa melalui penggunaan puzzle dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa, di mana sebelum dilakukan tindakan motivasi belajar siswa sebesar 23,98% 
dan setelah dilakukan tindakan pada siklus I meningkat menjadi 38,055%. Dan 
pada siklus II, kembali meningkat hingga mencapai 64,135%. 
2. Penelitian dari Wahyu Aji Saputra (2015) yang berjudul “Upaya Meningkatkan 
Minat Belajar IPS (Materi Permasalahan Sosial di Daerahnya) Siswa Kelas IV 
dengan Media Gambar Puzzle di SDN Sinduadi 1 Sleman Yogyakarta”. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Aji Saputra ini, 
diketahui bahwa minat belajar siswa dapat meningkat dengan adanya penggunaan 
media gambar puzzle. Pada kondisi awal, persentase jumlah siswa yang tuntas 
sebesar 41,38%, sedangkan pada siklus I sebesar 65,52%, dan pada siklus II 
kembali meningkat hingga mencapai 86,21%. 
F. Kerangka Pikir 
Siswa sekolah dasar termasuk dalam masa kanak-kanak akhir, yaitu antara 
usia 6-12 tahun. Pada masa ini, siswa sekolah dasar sudah dapat berpikir tentang 
39 
berbagai hal, baik yang sederhana maupun yang kompleks. Pada masa ini pula, 
perkembangan operasional konkret siswa berada di puncaknya. Oleh karena itu, 
siswa dapat lebih cepat dalam memahami pelajaran apabila materi disajikan dengan 
media yang konkret atau nyata. Selain itu, pada usia sekolah dasar ini, siswa juga 
lebih suka bermain, sesuai dengan naluri mereka yang memang senang bermain. 
Dengan demikian, tidak jarang dijumpai siswa yang asyik bermain walaupun 
kegiatan pembelajaran masih berlangsung. Oleh karena kurang memperhatikan 
materi pelajaran, hal tersebut berujung pada belum tuntasnya hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran tertentu. Demikian juga yang terjadi pada siswa Kelas V SD Negeri 
Klegen. 
Pada hasil belajar UAS 1 lalu, masih banyak siswa Kelas V yang belum 
tuntas di beberapa mata pelajaran, salah satunya IPS. Berdasarkan hasil UAS 1, pada 
mata pelajaran IPS diketahui bahwa dari 15 siswa, baru 5 siswa yang tuntas 
sedangkan 10 siswa lainnya belum tuntas. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
pemahaman materi IPS siswa Kelas V masih tergolong rendah. Oleh karena itu, 
untuk meningkatkan pemahaman materi IPS siswa Kelas V, guru dapat 
menggunakan media pembelajaran yang interaktif, salah satunya puzzle. 
Puzzle merupakan salah satu jenis permainan yang cukup popular di 
masyarakat, tidak terkecuali bagi guru dan siswa. Selain mudah didapat, kelebihan 
puzzle lainnya ialah harganya yang cukup terjangkau dan bentuknya yang beragam 
serta sederhana. Disamping itu, puzzle pun bermanfaat untuk mengasah otak. Hal 
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tersebut dapat dilihat ketika siswa berusaha untuk memasangkan keping-keping 
puzzle menjadi satu gambar atau satu kesatuan yang utuh. 
Selain itu, manfaat utama dari bermain puzzle ini ialah membantu mengasah 
logika siswa. Saat siswa menyusun kepingan puzzle, maka logikanya akan mulai 
bekerja. Misalnya, kepingan ini diletakkan di mana, kepingan yang itu diletakkan di 
mana, dan seterusnya, hingga akhirnya siswa berhasil menemukan kecocokan dari 
masing-masing kepingan puzzle. Sehingga kepingan puzzle dapat tersusun dengan 
rapi. Akan tetapi, apabila kepingan puzzle itu belum pas, maka logika siswa akan 
berkata, “Wah, ternyata ini tidak pas.” Dengan demikian, bermain puzzle dapat 
melatih otak kiri siswa, terutama logikanya. Sehingga, tidak sedikit guru yang 
menggunakan permainan ini dalam kegiatan pembelajarannya. 
Dunia siswa sekolah dasar merupakan sebuah dunia yang identik dengan 
bermain. Oleh karena itu, tidak heran ketika dalam menyampaikan materi guru 
menggunakan media, siswa akan lebih bersemangat dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Siswa juga tidak akan merasa cepat bosan dibandingkan ketika 
mendengarkan guru yang hanya menyampaikan materi dengan ceramah. Selain itu, 
siswa juga dapat lebih memahami materi pelajaran apabila guru menggunakan media. 
Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, salah satu media pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran ialah puzzle, yang dimodifikasi 
menjadi sebuah game atau permainan. Oleh karena itu, dipilihlah media game puzzle 
ini untuk diterapkan pada siswa Kelas V SD Negeri Klegen pada materi pokok 
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proklamasi kemerdekaan Indonesia, sekaligus untuk mengetahui peningkatan 
pemahaman siswa terhadap materi tersebut. 
G. Definisi Operasional 
1. Pemahaman materi IPS ialah proses tentang seberapa kemampuan siswa dalam 
memahami konsep pada mata pelajaran IPS, dengan diukur menggunakan test. 
2. Game puzzle merupakan sebuah permainan sederhana dalam menyusun 
potongan puzzle menjadi sebuah gambar utuh yang bermanfaat untuk 
merangsang kemampuan dan keterampilan kognitif anak. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action Research. McNiff (Arikunto, 
Suhardjono, dan Supardi, 2015: 191) memandang PTK sebagai bentuk penelitian 
reflektif yang dilakukan oleh pendidik sendiri terhadap kurikulum, pengembangan 
sekolah, meningkatkan prestasi belajar, pengembangan keahlian belajar, dan 
sebagainya. Sementara itu, Daryanto (2011: 4) mengemukakan bahwa PTK ialah 
penelitian yang dilakukan oleh guru di dalam kelasnya sendiri melalui refleksi diri 
dengan tujuan untuk memperbaiki kualitas proses pembelajaran di kelas, sehingga 
hasil belajar siswa dapat ditingkatkan. 
Selain itu, Arikunto, Suhardjono, dan Supardi (2015: 194) mengemukakan 
bahwa pada dasarnya PTK merupakan suatu penelitian yang akar permasalahannya 
muncul di kelas dan dirasakan langsung oleh guru yang bersangkutan. Selanjutnya, 
Arikunto, Suhardjono, dan Supardi (2015: 196) juga menyebutkan bahwa PTK 
merupakan upaya guru dalam memperbaiki mutu proses belajar-mengajar yang akan 
berdampak pada hasil pelajaran. Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat 
ditarik kesimpulan, bahwa PTK ialah suatu penelitian yang dilakukan oleh guru di 
dalam kelasnya sendiri dengan tujuan untuk memperbaiki kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan sehingga dapat meningkatkan kemampuan siswa, baik dalam bidang 
akademik maupun nonakademik. 
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Meskipun dilakukan oleh seorang guru, akan tetapi kegiatan penelitian ini 
juga dapat dilakukan secara kolaboratif. Oleh karena itu, seorang guru dapat meminta 
bantuan guru lain maupun kepala sekolah untuk mencari serta merumuskan 
permasalahan di kelas yang nantinya dapat dijadikan sebagai bahan dalam 
menemukan permasalahan PTK. Sebelum kemudian dilakukan penelitian lebih lanjut. 
Dengan dilasanakannya PTK, maka harus menunjukkan adanya perubahan ke arah 
perbaikan dan peningkatan secara positif. Apabila dengan tindakan justru membawa 
kelemahan, penurunan, atau perubahan negatif, maka hal tersebut menyalahi 
karakteristik PTK (Arikunto, Suhardjono, dan Supardi, 2015: 201). 
B. Subjek, Tempat, dan Waktu Penelitian 
1. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini ialah siswa Kelas V SD Negeri Klegen yang 
berjumlah 14 siswa, terdiri dari 7 siswa perempuan dan 7 siswa laki-laki dengan 
rentang usia 11-12 tahun, sedangkan objek dalam penelitian ini ialah pemahaman 
materi IPS. 
2. Tempat Penelitian 
Penelitian ini bertempat di SD Negeri Klegen yang beralamat di Dusun 
Klegen, Desa Sendangsari, Kecamatan Pengasih, Kabupaten Kulon Progo, Provinsi 
DIY. 
3. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap Tahun Pelajaran 2016/2017. 
 
44 
C. Langkah-Langkah Penelitian 
Penelitian ini menggunakan model Kemmis dan Mc. Taggart (Pardjono, et 
al., 2007: 22). Adapun langkah-langkah dalam penelitian tindakan kelas ini 
digambarkan dalam siklus sebagai berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
1. Perencanaan 
Perencanaan ialah tindakan yang akan dilakukan atau dilaksanakan. Dalam 
melakukan perencanaan, harus disusun secara matang dan rinci. Perencanaan 
meliputi perencanaan umum dan perencanaan tindakan atau action plan (Pardjono, et 
al., 2007: 28). 
Perencanaan umum meliputi penentuan tempat penelitian, kolaborator, 
metode dan strategi mengajar, instrumen monitoring, alat-alat perekam data, dan 
lain-lain. Sedangkan perencanaan tindakan (action plan) meliputi prosedur, strategi 
yang akan dilakukan oleh guru dalam rangka melakukan tindakan atau perlakuan 
terhadap siswa. Atau dengan kata lain, rencana tindakan meliputi penyiapan bahan 
ajar, menyiapkan rencana mengajar, merencanakan bahan untuk pembelajaran, serta 
Keterangan:  
Siklus I:  
1. Perencanaan I  
2. Tindakan dan Observasi I  
3. Refleksi I 
Siklus II:  
1. Revisi Rencana I  
2. Tindakan dan Observasi II  
3. Refleksi II, dst. 
Gambar 1. Model Spiral Kemmis dan Mc. Taggart (Pardjono, et al., 2007: 22). 
45 
menyiapkan hal lain yang diperlukan dalam kegiatan pembelajaran (Arikunto, 
Suhardjono, dan Supardi, 2015: 143). 
2. Pelaksanaan Tindakan dan Observasi 
Langkah selanjutnya yang dilakukan ialah pelaksanaan tindakan yang juga 
sekaligus dilaksanakan kegiatan observasi. 
a. Pelaksanaan tindakan 
Kegiatan ini merupakan kegiatan inti dari PTK. Kegiatan yang dilakukan 
berupa penerapan model atau cara mengajar yang baru (Arikunto, Suhardjono, dan 
Supardi, 2015: 144). Adapun dalam penelitian ini, sebelum kegiatan pembelajaran 
dimulai, peneliti memberikan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) kepada 
guru, sebagai pedoman dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 
b. Observasi 
Kegiatan observasi merupakan kegiatan pengumpulan informasi yang akan 
dipakai untuk mengetahui apakah tindakan yang dilakukan telah berjalan sesuai 
rencana yang diharapkan (Arikunto, Suhardjono, dan Supardi, 2015: 144). Untuk 
lebih menghemat waktu, maka kegiatan ini dapat dilaksanakan bersamaan dengan 
pelaksanaan tindakan. Pada kegiatan ini, peneliti melakukan pengamatan terhadap 
kegiatan pembelajaran apakah telah sesuai dengan rancangan yang telah dibuat atau 
tidak. 
3. Refleksi 
Refleksi ialah upaya evaluasi diri yang secara kritis dilakukan oleh tim 
peneliti, kolaborator, outsiders, dan orang-orang yang terlibat dalam penelitian 
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(Pardjono, et al., 2007: 30). Refleksi harus dilakukan secara terbuka dan adil, di 
samping juga dapat dilakukan diskusi antara peneliti dan guru. Refleksi dilakukan 
pada akhir siklus. Hasil refleksi digunakan untuk melakukan perbaikan pada 
perencanaan di tahapan atau siklus berikutnya. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data ialah cara-cara yang digunakan peneliti dalam 
mengumpulkan data yang dibutuhkan untuk penelitian. Pengumpulan data dapat 
dilakukan melalui berbagai setting, sumber, dan cara (Sugiyono, 2015: 308-309). 
Apabila dilihat dari setting, data dapat dikumpulkan pada setting alamiah (natural 
setting), di sekolah antara guru dan siswa, di jalan, dan lain-lain. Sementara itu, 
apabila dilihat dari sumber data, maka pengumpulan data dapat menggunakan 
sumber primer dan sumber sekunder. Sumber primer ialah sumber data yang 
langsung memberikan data kepada pengumpul data, sedangkan sumber sekunder 
ialah sumber yang tidak langsung memberikan data kepada pengumpul data, 
misalnya melalui orang lain atau melalui dokumen. 
Geoffery E. Mills dan Ernie Stringer (Pardjono, et al., 2007: 41-42) 
mengemukakan bahwa data dalam penelitian tindakan kelas dapat berupa data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dapat berupa keterangan, narasi, atau 
deskripsi dari suatu situasi kondisi, yang sulit untuk diangkakan. Sedangkan data 
kuantitatif atau data numerik dapat berupa gambaran situasi atau kondisi sasaran 
yang berupa angka-angka, atau yang bisa diangkakan (dikuantifikasikan). Adapun 
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teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ialah melalui 
observasi, test, serta dokumentasi. 
1. Observasi (pengamatan) 
Sutrisno Hadi (Sugiyono, 2015: 203) mengemukakan bahwa observasi 
merupakan suatu proses yang kompleks, yaitu proses yang tersusun dari pelbagai 
proses biologis dan psikologis, baik melalui proses pengamatan maupun ingatan. 
Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan apabila penelitian 
berhubungan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam, serta apabila 
subjek yang diamati tidak terlalu besar (Sugiyono, 2015: 203). Observasi dilakukan 
untuk mengambil data aktivitas guru dan siswa selama kegiatan penelitian dilakukan. 
2. Test 
Test atau dikenal juga dengan evaluasi, digunakan sebagai penilaian terhadap 
tingkat keberhasilan siswa mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Syah, 2013: 139). 
Sementara itu, Tardif (Syah, 2013: 139) menyatakan bahwa padanan kata untuk 
evaluasi ialah assessment yang berarti proses penilaian untuk menggambarkan 
prestasi yang dicapai seorang siswa sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. 
Oleh karena itu, berdasarkan hasil test dalam penelitian ini, akan diperoleh informasi 
tentang tingkat keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan, 
yaitu seberapa jauh siswa memahami materi IPS, ditunjukkan dengan persentase 
ketuntasan yang dicapai oleh siswa Kelas V SD Negeri Klegen. 
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3. Dokumentasi 
Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu (Sugiyono, 2015: 
329). Dokumen dapat berbentuk tulisan (misalnya catatan harian, biografi, peraturan, 
dsb.), gambar (seperti foto, gambar hidup, sketsa, dll.), maupun karya (misalnya 
karya seni). Akan tetapi, perlu dicermati bahwa tidak semua dokumen memiliki 
kredibilitas yang tinggi. Oleh karena itu, perlu diperhatikan jenis dokumen yang akan 
digunakan. Dalam penelitian ini, jenis dokumen yang digunakan ialah dokumen 
berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), data hasil belajar siswa, serta foto. 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian dalam PTK ialah semua alat yang akan digunakan untuk 
mengumpulkan data tentang semua proses pembelajaran (Suharsimi Arikunto, 
Suhardjono, dan Supardi, 2015: 85). Sehingga, yang termasuk dalam instrumen PTK 
tidak hanya terbatas pada proses tindakan saja. Adapun instrumen yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah lembar observasi dan lembar tes. 
1. Lembar Observasi 
Dalam kegiatan observasi ini, peneliti mengamati kegiatan yang terjadi 
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Adapun instrumen yang digunakan 
berupa lembar observasi yang menekankan pada: 
a) aktivitas guru dengan menggunakan media game puzzle selama proses 
pembelajaran IPS berlangsung, dan 
b) pemahaman materi IPS siswa dalam kegiatan pembelajaran dengan penggunaan 
media game puzzle. 
49 
Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Observasi Pemahaman Materi IPS Siswa dalam Kegiatan 
Pembelajaran Menggunakan Media Game Puzzle 
No. Indikator Aspek yang Diamati No. Item 
1. Menjelaskan 
aneka gagasan 
atau  konsep. 
Siswa mampu menjelaskan materi yang 
telah disampaikan oleh guru. 1 
2. Memahami 
makna, 
terjemahan, 
perluasan atau 
penjabaran, dan 
penafsiran dari 
aneka perintah 
atau masalah. 
Siswa dapat mengerjakan soal tanpa 
bertanya pada siswa yang lain. 
2-5 
Siswa dapat menjawab dengan benar 
pertanyaan yang diberikan oleh guru. 
Siswa dapat menjelaskan suatu konsep 
dengan benar. 
Siswa dapat menyelesaikan tugas yang 
diberikan guru. 
3. Merumuskan 
sebuah masalah 
dengan kata-kata 
sendiri. 
Siswa mampu membuat kesimpulan dari 
materi yang telah dipelajari. 
6-8 
Siswa mampu mengajukan pertanyaan 
terkait materi yang dipelajari. 
Siswa dapat menguraikan penjelasan dari 
jawaban yang diberikan. 
 
2. Lembar Test 
Untuk mengetahui seberapa dalam pemahaman materi IPS siswa, maka dalam 
penelitian ini instrumen yang digunakan adalah test. Adapun jenis test yang akan 
digunakan adalah tes pilihan ganda dan tes esai. Sementara itu, sebelum test tersebut 
digunakan, dikonsultasikan terlebih dahulu dengan ahlinya (expert judgement) yaitu 
Hidayati, M. Hum. 
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Tabel 6. Kisi-Kisi Test Mata Pelajaran IPS 
No. 
Aspek yang 
Dinilai 
Indikator No. Soal 
1. Menjelaskan 
aneka gagasan 
atau  konsep. 
2.3.1 Mengidentifikasi organisasi yang 
berperan dalam mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan 
2.3.2 Menguraikan tugas dari BPUPKI dan 
PPKI dalam mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan 
2.3.3 Menjelaskan perlunya perumusan 
dasar negara sebelum proklamasi 
kemerdekaan 
Pilihan 
ganda: 
1-5 
Esai: 
1-2 
2. Memahami 
makna, 
terjemahan, 
perluasan atau 
penjabaran, 
dan 
penafsiran 
dari aneka 
perintah atau 
masalah. 
2.3.4 Mengemukakan pendapat terhadap 
sikap golongan tua dan golongan 
muda dalam mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan 
2.3.5 Menjelaskan peristiwa yang terjadi 
dalam rangka mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan Indonesia 
2.3.6 Menyebutkan tokoh yang berperan 
dalam mempersiapkan proklamasi 
kemerdekaan 
2.3.7 Mendeskripsikan perjuangan para 
tokoh dalam mempersiapkan 
kemerdekaan Indonesia 
Pilihan 
ganda: 
6-10 
Esai: 
3-4 
 
 
Pilihan 
ganda: 
1-5 
Esai: 
1-2 
3. Merumuskan 
sebuah 
masalah 
dengan kata-
kata sendiri. 
2.3.8 Menguraikan sikap terhadap jasa dan 
peranan para tokoh dalam 
memproklamasikan kemerdekaan 
2.3.9 Memberikan contoh kegiatan yang 
dapat dilakukan untuk menghargai 
perjuangan para tokoh dalam 
kehidupan sehari-hari 
Pilihan 
ganda: 
6-10 
Esai: 
3-4 
 
F. Teknik Analisis Data 
Good (Pardjono, et al., 2007: 55) menyatakan bahwa analisis data merupakan 
fenomena yang semula terisolasi, kemudian diidentifikasi dan bisa dibuka atau 
dimunculkan oleh para peneliti setelah melalui eksplorasi yang intensif. Dengan 
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demikian, analisis data dalam penelitian tindakan kelas merupakan serangkaian 
kegiatan yang dilakukan oleh peneliti, dimulai dari tindakan di siklus pertama, yang 
kemudian diperbaiki di siklus berikutnya, sehingga akan diketahui adanya perbaikan 
dari penelitian yang telah dilakukan. Sementara itu, untuk menganalisis data yang 
telah diperoleh dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik analisis statistika 
deskriptif. 
Teknik analisis data secara deskriptif bermaksud melukiskan secara sepintas 
atau merangkum hasil pengamatan (Pardjono, et al., 2007: 57). Perangkuman ini 
dapat dilakukan melalui deskripsi-naratif, menggunakan kode-kode, menggunakan 
gambar, diagram, tabel, ukuran-ukuran pemusatan, maupun ukuran-ukuran 
penyebaran. Sehingga, peneliti dapat melihat ketercapaian tujuan, yaitu dengan 
melihat adanya peningkatan kondisi pada aspek pemahaman materi IPS melalui 
meningkatnya nilai yang diperoleh oleh siswa, yang ditandai dengan peningkatan 
ketercapaian batas pada KKM mata pelajaran IPS. 
1. Untuk Menilai Lembar Observasi Guru dan Siswa 
Untuk melakukan penilaian terhadap lembar observasi aktivitas guru dan 
siswa digunakan rumus sebagai berikut (Daryanto, 2011: 192). 
                
                          
                   
        
Dengan kualifikasi persentase sebagai berikut (Arikunto, 2006: 234). 
 
 
 
52 
Tabel 7. Kualifikasi Persentase Hasil Observasi Guru dan Siswa 
Persentase Kriteria 
76% - 100% Baik 
56% - 75% Cukup 
40% - 55% Kurang 
< 40% Sangat Kurang 
 
2. Untuk Menilai Test 
Dalam melakukan penilaian test, digunakan rumus sebagai berikut (Daryanto, 
2011: 191). 
   
  
  
 
Keterangan: 
   =  nilai rata-rata 
     =  jumlah semua nilai siswa 
  N  =  jumlah siswa 
 
3. Untuk Ketuntasan Belajar 
Dalam menentukan tuntas atau tidaknya seorang siswa, digunakan rumus 
sebagai berikut (Daryanto, 2011: 192). 
   
                          
      
        
 
G. Kriteria Keberhasilan 
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan dinyatakan berhasil apabila terjadi 
perubahan ke arah perbaikan yaitu pemahaman siswa Kelas V SD Negeri Klegen, 
Pengasih-Kulon Progo mengalami peningkatan. Adapun kriteria keberhasilan dari 
penelitian ini ialah sebanyak 75% dari jumlah siswa berhasil mencapai batas KKM, 
yaitu ≥ 70.  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Awal Penelitian 
1. Gambaran Umum Tempat Penelitian 
Sekolah Dasar (SD) Negeri Klegen merupakan salah satu sekolah dasar 
negeri yang ada di Kecamatan Pengasih. Sekolah ini beralamat di RT 14 RW 8, 
Dusun Klegen, Desa Sendangsari, Kecamatan Pengasih, Kabupaten Kulon Progo, 
Provinsi DIY. Sekolah ini berdiri pada tahun 1991 dan sampai sekarang masih aktif 
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(KTSP) merupakan kurikulum utama yang digunakan di sekolah ini. Dalam 
melaksanakan kegiatan pembelajaran, tidak terlepas dari visi dan misi yang telah 
ditetapkan sebelumnya. Visi dari SD Negeri Klegen yaitu unggul dalam prestasi, 
terampil, berkarakter, dan berbudaya berdasarkan iman dan takwa. Sedangkan misi 
sekolah ialah sebagai berikut. 
a. Menciptakan suasana proses pembelajaran dan bimbingan yang efektif dan efisien 
melalui model pembelajaran siswa aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan 
menyenangkan (PAIKEM) untuk mencapai tingkat ketuntasan dan daya serap 
yang tinggi. 
b. Membangun warga sekolah yang ilmiah dengan mengoptimalkan pemanfaatan 
perpustakaan sekolah, sarana komputer, serta lingkungan sebagai sumber belajar 
di luar kelas. 
c. Mengembangkan profesionalisme tenaga pendidik dan kependidikan. 
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d. Menciptakan lingkungan yang nyaman, bersih, dan indah. 
e. Mengembangkan pengetahuan di bidang IPTEK, bahasa, olahraga, dan seni 
budaya sesuai dengan bakat, minat, dan potensi siswa. 
f. Menumbuhkembangkan penghayatan dan pengamalan terhadap ajaran agama 
yang dianut. 
g. Pengembangan sarana dan prasarana pendidikan. 
h. Pengelolaan dana yang efektif, efisien, transparan, dan akuntabel. 
i. Membangun budaya kebersamaan yang sinergis, disiplin, tanggung jawab, saling 
menghargai, dan mengutamakan pelayanan prima dalam tugas. 
j. Membina dan mengembangkan kerja sama dengan masyarakat. 
k. Menanamkan pendidikan karakter dan kewirausahaan dalam pembelajaran 
maupun dalam pembiasaan. 
Adapun waktu belajar di SD Negeri Klegen ialah enam hari efektif, yaitu dari 
hari Senin sampai dengan hari Sabtu, di mana kegiatan pembelajaran dimulai pada 
pukul tujuh pagi. Dilanjutkan dengan kegiatan literasi selama lima belas menit 
sebelum kegiatan pembelajaran dimulai untuk meningkatkan minat membaca siswa. 
Jumlah rombongan belajar yang ada di SD Negeri Klegen ialah sebanyak enam 
rombongan belajar, yaitu Kelas I, Kelas II, Kelas III, Kelas IV, Kelas V, dan Kelas 
VI. Adapun jumlah seluruh siswa di SD Negeri Klegen terbilang sedikit 
dibandingkan jumlah sekolah negeri lainnya yang ada di Kecamatan Pengasih, yaitu 
sebanyak 74 siswa yang terdiri dari 42 siswa laki-laki dan 32 siswa perempuan. 
Sedangkan jumlah guru yang mengajar di sekolah ini berjumlah 8 guru, yang terdiri 
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dari 6 guru kelas, satu guru Pendidikan Agama Islam, satu guru Penjaskes, serta 
kepala sekolah yang merangkap sebagai guru Bahasa Jawa. 
Siswa yang bersekolah di SD Negeri Klegen kebanyakan berasal dari dusun 
Klegen sendiri, akan tetapi ada juga yang berasal dari dusun tetangga Dusun Klegen, 
seperti Dusun Kroco, Dusun Ngento, dan lain-lain. Meskipun terletak lumayan jauh 
dari Jalan Raya Pengasih-Sermo, sekolah ini sudah dilengkapi dengan fasilitas yang 
cukup memadai, seperti mushola, perpustakaan, kamar mandi guru dan siswa, UKS, 
perpustakaan, serta tempat parkir guru dan siswa. Lingkungan sekitar sekolah juga 
cukup kondusif untuk kegiatan pembelajaran, karena letak sekolah yang jauh dari 
keramaian. 
2. Kondisi Umum Kelas V SD Negeri Klegen 
Kelas V SD Negeri Klegen terletak di antara Kelas IV dan Kelas VI, dengan 
ruang kelas menghadap ke arah barat. Jumlah siswa di kelas ini pada awal tahun 
pelajaran 2016/2017 sebanyak 15 siswa, terdiri dari 8 siswa laki-laki dan 7 siswa 
perempuan. Akan tetapi, saat semester dua berlangsung, satu siswa laki-laki Kelas V 
pindah sekolah. Sehingga, jumlah siswa yang menjadi subjek penelitian ini sebanyak 
14 siswa, yang terdiri dari 7 siswa laki-laki dan 7 siswa perempuan. 
Adapun sarana prasarana penunjang yang ada di kelas V terdiri dari 15 meja 
dan 15 bangku untuk siswa, 1 meja dan kursi guru, 1 papan tulis, 1 almari, papan 
presensi siswa, gambar garuda, gambar presiden dan wakil presiden, gambar 
penunjang mata pelajaran IPS (seperti gambar pahlawan revolusi dan peta Indonesia), 
gambar penunjang mata pelajaran IPA (seperti gambar saluran pernafasan, saluran 
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pencernaan, dan daur air), serta perlengkapan tulis menulis seperti kapur, penghapus, 
dan penggaris. 
Siswa duduk secara acak. Mereka duduk sesuai dengan keinginan mereka 
sendiri, ingin duduk di bangku mana. Setiap siswa duduk sendiri-sendiri di setiap 
mejanya. Meskipun demikian, saat pembentukan kelompok, siswa bersedia untuk 
menggabungkan bangku, agar lebih mudah dalam mengerjakan tugas yang diberikan 
oleh guru. 
B. Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Masing-masing siklus terdiri 
dari dua pertemuan, sehingga penelitian ini dilaksanakan selama empat kali 
pertemuan. Untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam memahami materi IPS, 
maka dilakukan pra-tindakan, yaitu untuk mengetahui sejauh mana tingkat 
pemahaman materi yang berhasil dikuasai oleh siswa sebelum dilaksanakannya 
tindakan. Selain itu, setiap akhir siklus juga dilakukan post-test, untuk mengetahui 
sejauh mana pemahaman materi yang berhasil dikuasai oleh siswa setelah dilakukan  
tindakan. 
Materi pokok yang diberikan dalam penelitian ini yaitu tentang proklamasi 
kemerdekaan. Materi ini dipilih karena sesuai dengan silabus dan sesuai dengan 
saran dari guru kelas, agar kegiatan penelitian tidak mengganggu kegiatan 
pembelajaran. Materi proklamasi kemerdekaan ini kemudian dibagi menjadi empat 
sub materi, diantaranya yaitu persiapan menjelang proklamasi kemeredekaan, 
peristiwa menjelang proklamasi kemerdekaan, tokoh-tokoh proklamasi kemerdekaan 
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Indonesia, serta menghargai jasa-jasa pahlawan. Adapun hasil penelitian ini dapat 
dideskripsikan sebagai berikut. 
1. Hasil Penelitian Pra-Tindakan 
Sebelum penelitian dilakukan, terlebih dahulu peneliti melakukan kegiatan 
pra-tindakan, yaitu untuk mengetahui bagaimana kegiatan pembelajaran IPS yang 
selama ini dilaksanakan oleh guru kelas sekaligus untuk mengetahui sejauh mana 
tingkat pemahaman materi yang berhasil dikuasai oleh siswa sebelum 
dilaksanakannya tindakan. Kegiatan pra-tindakan dilaksanakan pada hari Kamis 
tanggal 27 April 2017, dengan materi tentang persiapan proklamasi kemerdekaan 
Indonesia. Selain itu, pada kegiatan ini juga dilaksanakan test, berupa 10 soal pilihan 
ganda dan 4 soal esai. Adapun hasil yang didapatkan sebagai berikut. 
Tabel 8. Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Pra-tindakan 
Jumlah Siswa 
Keterangan 
Rata-Rata Kelas 
Persentase 
Ketuntasan Tuntas Tidak Tuntas 
13 4 9 60,5 30,8 % 
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata siswa Kelas V SD 
Negeri Klegen masih rendah, yaitu 60,5. Dari 13 siswa yang mengikuti test pra-
tindakan baru 4 siswa yang tuntas, sedangkan 9 siswa lainnya belum tuntas. Selain 
itu, jumlah persentase ketuntasan juga baru mencapai 30,8%, di mana hasil tersebut 
masih jauh dari kriteria ketuntasan yang ditetapkan, yaitu ≥ 75% siswa berhasil 
mencapai KKM (70). 
Selain itu, kegiatan pembelajaran juga masih terpusat pada guru. Guru lebih 
banyak menyampaikan materi dengan menggunakan metode ceramah serta belum 
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melibatkan siswa secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran. Meskipun demikian, 
guru sudah dapat mengkondisikan kelas dengan baik. 
Selama kegiatan pembelajaran, siswa juga terlihat belum dapat memahami 
materi pelajaran dengan baik, terlihat ketika siswa menjawab pertanyaan dari guru. 
Padahal materi yang ditanyakan oleh guru, baru beberapa menit yang lalu 
disampaikan oleh guru. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti 
mencoba menerapkan sebuah permainan dalam kegiatan pembelajaran, yaitu game 
puzzle. Selain dapat lebih melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan pembelajaran, 
melalui game puzzle ini siswa juga dapat melatih ketangkasan otaknya, karena dalam 
permainan ini memerlukan keterampilan mengelompokkan atau mengurutkan, 
sekaligus dapat melatih kecerdasan siswa. 
2. Hasil Penelitian Siklus I 
Siklus I dilaksanakan dalam dua kali pertemuan. Pertemuan I dilaksanakan 
pada hari Kamis, tanggal 4 Mei 2017 pukul 07.50-09.00 WIB, sedangkan pertemuan 
II dilaksanakan pada hari Sabtu, tanggal 6 Mei 2017 pukul 09.50-11.00 WIB. 
Masing-masing pertemuan mempunyai alokasi waktu 70 menit atau 2 jam pelajaran. 
Materi yang dibahas pada pertemuan I ialah tentang “Persiapan menjelang 
proklamasi kemerdekaan”. Sementara itu, pada pertemuan II, membahas materi 
tentang “Peristiwa menjelang proklamasi kemerdekaan”. Adapun pelaksanaan dari 
siklus I ialah sebagai berikut. 
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a. Perencanaan Tindakan 
Dalam merencanakan tindakan, dilakukan kolaborasi dengan guru kelas, 
diantaranya yaitu: 
1) menentukan materi IPS yang akan diberikan kepada siswa, yaitu sub materi 
persiapan serta peristiwa menjelang proklamasi kemerdekaan, dan 
2) merancang Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Siswa 
(LKS), serta soal post-test. 
Sementara itu, peneliti juga mempersiapkan instrumen penelitian yang berupa 
lembar observasi guru dan siswa, serta handphone sebagai alat untuk melakukan 
dokumentasi. Selain instrumen penelitian, peneliti juga mempersiapkan gambar yang 
nantinya akan dijadikan potongan puzzle. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Siklus I dilaksanakan selama dua kali pertemuan dengan total waktu empat 
jam pelajaran, dengan pembagian satu pertemuan dibatasi waktu dua jam pelajaran 
(2 x 35 menit). Adapun pelaksanaan dari pertemuan I dan pertemuan II siklus I ialah 
sebagai berikut. 
1. Pertemuan I Siklus I 
Pertemuan pertama siklus I dilaksanakan pada hari Kamis, tanggal 4 Mei 
2017. Kegiatan pembelajaran IPS dilaksanakan selama dua jam pelajaran (2 x 35 
menit) dan dimulai pada jam pelajaran kedua, yaitu pukul 07.50-09.00 WIB. Satu 
siswa tidak hadir, sehingga jumlah siswa menjadi 13 siswa. Adapun kegiatan 
pembelajaran dalam pertemuan I sebagai berikut. 
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a. Kegiatan pendahuluan: 
1) siswa menjawab salam dari guru, 
2) siswa dan guru berdoa bersama, sesuai dengan agama dan keyakinan masing-
masing, 
3) siswa melakukan presensi, 
4) siswa mendengarkan guru yang tengah memberikan apersepsi, seperti “siapa 
yang masih ingat, kapan hari ulang tahun Republik Indonesia?”, 
5) siswa menyimak petunjuk guru tentang kegiatan yang akan dilakukan hari ini. 
b. Kegiatan inti: 
1) Siswa dibentuk menjadi empat kelompok dengan masing-masing kelompok 
beranggotakan tiga sampai empat siswa. Untuk membedakan kelompok satu 
dengan kelompok yang lain, masing-masing kelompok diberi nama dengan 
nama pahlawan nasional, yaitu Pattimura (Kelompok 1), Pangeran Antasari 
(Kelompok 2), Cut Mutia (Kelompok 3), dan Pangeran Diponegoro (Kelompok 
4), 
2) siswa mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru tentang persiapan 
sebelum memproklamasikan kemerdekaan, 
3) guru menjelaskan tentang aturan game puzzle yang akan dilakukan, 
4) masing-masing kelompok mendapat amplop yang berisi potongan puzzle dan 
satu lembar kertas kosong sebagai alas untuk menempelkan potongan puzzle 
(setiap kelompok menerima potongan gambar yang berbeda), 
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5) setiap kelompok merangkai potongan puzzle sesuai waktu yang telah 
disediakan dan kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle yang ada 
dengan tepat dan dalam waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya keluar 
sebagai pemenang, 
6) setelah semua kelompok selesai menyusun puzzle, salah satu perwakilan 
kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan hasil pekerjaan 
kelompok mereka, 
7) untuk menambah semangat, kelompok yang menjadi pemenang mendapat 
reward berupa stiker, 
8) siswa dan guru menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. 
c. Kegiatan penutup: 
1) siswa diminta untuk mempelajari materi pelajaran selanjutnya, yaitu tentang 
peristiwa menjelang proklamasi kemerdekaan Indonesia, 
2) guru memberikan salam penutup. 
2. Pertemuan II Siklus I 
Pertemuan kedua siklus I dilaksanakan pada hari Sabtu, 6 Mei 2017. Sama 
seperti pertemuan sebelumnya, pelajaran IPS dilaksanakan selama dua jam pelajaran 
(2 x 35 menit) dimulai dari pukul 09.50-11.00. Jumlah siswa yang tidak berangkat 
sebanyak dua siswa, sehingga siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran sebanyak 
12 siswa. Pada pertemuan kedua ini, membahas tentang sub materi “Peristiwa 
menjelang pelaksanaan proklamasi kemerdekaan”. Adapun pelaksanaan tindakan 
dalam pertemuan II meliputi kegiatan sebagai berikut. 
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a. Kegiatan pendahuluan, yang mencakup kegiatan: 
1) siswa menjawab salam guru, 
2) siswa mendengarkan apersepsi yang disampaikan oleh guru, “Siapa yang masih 
ingat, apa nama kota di Jepang yang dibom atom oleh Sekutu?”, 
3) siswa menyanyikan lagu Hari Merdeka, 
4) siswa menyimak petunjuk guru mengenai kegiatan yang akan dilakukan hari 
ini. 
b. Kegiatan inti, yang meliputi kegiatan: 
1) siswa kembali dibentuk menjadi empat kelompok, anggota serta penamaan 
kelompok sama dengan pertemuan sebelumnya, 
2) siswa mendengarkan materi tentang peristiwa yang terjadi dalam rangka 
memproklamasikan kemerdekaan yang disampaikan oleh guru, 
3) guru mengingatkan kembali tentang aturan game puzzle yang akan dilakukan, 
4) setiap kelompok menerima amplop yang berisi potongan puzzle dan satu 
lembar kertas kosong sebagai alas untuk menempelkan potongan puzzle. Ada 
kelompok yang menerima potongan puzzle dengan gambar bom atom, ada 
kelompok yang menerima potongan puzzle dengan gambar pembacaan teks 
proklamasi, ada kelompok yang menerima potongan puzzle bergambar 
peristiwa Rengasdengklok, serta ada pula kelompok yang menerima potongan 
puzzle dengan gambar penyusunan naskah proklamasi, 
5) setiap kelompok menyusun potongan puzzle berdasarkan waktu yang telah 
ditetapkan, 
63 
6) kelompok yang menjadi pemenang ialah kelompok yang berhasil menyusun 
potongan puzzle yang ada dengan tepat dan dalam waktu yang lebih singkat 
dari kelompok lainnya, 
7) salah satu perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan 
hasil pekerjaan kelompoknya, 
8) guru memberikan reward atau penghargaan kepada kelompok yang menjadi 
pemenang, 
9) siswa mengerjakan soal post test yang telah disediakan, 
10) siswa mengumpulkan hasil pekerjaan masing-masing kepada guru. 
c. Kegiatan penutup, meliputi: 
1) siswa mendapat tugas untuk mempelajari materi pelajaran selanjutnya, yaitu 
tentang tokoh-tokoh yang berjasa dalam memproklamasikan kemerdekaan 
Indonesia, 
2) salah satu siswa memimpin berdoa, 
3) guru menyampaikan salam penutup. 
c. Hasil Observasi Siklus I 
Kegiatan observasi dilakukan bersamaan dengan dilaksanakannya tindakan 
dengan lembar observasi sebagai pedomannya. Selain dilakukan kegiatan observasi, 
juga dilakukan proses dokumentasi sebagai pelengkap proses observasi. Adapun 
hasil observasi selama kegiatan pembelajaran pada siklus I adalah sebagai berikut. 
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1. Hasil observasi terhadap guru 
Berdasarkan hasil observasi terhadap guru dalam kegiatan pembelajaran di 
siklus I, didapatkan hasil sebagai berikut. 
Tabel 9. Hasil Observasi terhadap Guru pada Siklus I 
Aspek yang Diamati Pertemuan ke- Jumlah Skor Persentase Kategori 
Aktivitas guru selama 
melakukan tindakan 
I 22 68,75 % Cukup 
II 24 75 % Cukup 
Rata-Rata Siklus 71,875 % Cukup 
 
Pada siklus I, terlihat bahwa guru sudah dapat mengelola kelas dengan baik, 
terlihat dengan hasil rata-rata siklus yang mencapai 71,875%, di mana termasuk 
dalam kategori “cukup”. Hasil observasi pada pertemuan pertama memperoleh 
kategori “cukup” dengan jumlah skor sebesar 22 (68,75%), sedangkan pada 
pertemuan kedua kembali memperoleh kategori “cukup” dengan jumlah skor sebesar 
24 (75%). Peningkatan hasil tersebut juga didukung dengan suasana kelas yang 
cukup kondusif selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 
Selain itu, penguasaan materi pelajaran IPS oleh guru juga sudah baik. Guru 
menyampaikan materi secara klasikal dan penyampaiannya lancar. Dalam 
penyampaian materi, guru tidak hanya menggunakan Bahasa Indonesia, tetapi juga 
menggunakan Bahasa Jawa agar siswa dapat lebih mudah menangkap penjelasan 
guru. Hal tersebut juga bertujuan untuk lebih memahamkan siswa terhadap materi 
pelajaran yang dipelajari. 
Sementara itu, terkait dengan game puzzle, guru juga telah menyampaikan 
dengan jelas langkah-langkah yang perlu dilakukan kepada siswa. Walaupun 
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demikian, interaksi antara guru dan siswa masih terlihat kaku. Guru lebih banyak 
bertanya, sedangkan siswa hanya menjawab sebisa mereka saja. Bahkan guru juga 
sering menunjuk atau memancing siswa agar mau untuk menjawab pertanyaan yang 
ditanyakan oleh guru. Selain itu, masih terdapat beberapa kegiatan yang belum 
tercapai oleh guru pada siklus I ini, diantaranya yaitu: 
a) pada kegiatan pendahuluan, guru belum memaksimalkan pemberian motivasi 
kepada siswa, 
b) pada kegiatan inti, guru belum maksimal dalam membimbing siswa melakukan 
konfirmasi, menarik kesimpulan, serta 
c) pada kegiatan penutup, guru belum membimbing siswa melakukan refleksi 
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. 
Adapun hasil observasi terhadap guru pada siklus I untuk lebih jelasnya dapat 
dilihat pada diagram batang di bawah ini. 
 
Gambar 2. Diagram Batang Hasil Observasi terhadap Guru pada Siklus I 
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Berdasarkan hasil observasi kegiatan guru selama pembelajaran IPS pada 
siklus I, dapat ditarik kesimpulan bahwa kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru pada siklus I sudah lebih baik dibandingkan pada saat pra-tindakan. Pada saat 
pra-tindakan dilakukan, metode ceramah lebih dominan digunakan oleh guru dalam 
kegiatan pembelajaran. Sementara pada siklus I ini, ketika guru mengajar sudah 
diselingi dengan penggunaan media game puzzle. Sehingga guru tidak hanya 
menyampaikan materi, akan tetapi guru juga memfasilitasi siswa dalam kegiatan 
pembelajaran. Melalui penggunaan media game puzzle ini, guru dapat mendorong 
siswa untuk dapat lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
2. Hasil observasi terhadap siswa 
Kegiatan observasi terhadap siswa dilakukan dengan berpedoman pada 
lembar observasi yang telah disediakan sebelumnya. Berdasarkan hasil observasi 
terhadap siswa pada pertemuan I dan pertemuan II siklus I, didapatkan hasil sebagai 
berikut. 
Tabel 10. Hasil Observasi terhadap Siswa pada Siklus I 
Kategori 
Pertemuan I Pertemuan II 
Jumlah Siswa Frekuensi Jumlah Siswa Frekuensi 
Baik 0 0 % 0 0 % 
Cukup 1 8 % 6 50 % 
Kurang 10 77 % 6 50 % 
Sangat kurang 2 15 % 0 0 % 
Jumlah 13 100 % 12 100 % 
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa pada pertemuan I siklus I belum 
terdapat siswa yang mendapatkan kategori baik. Meskipun demikian, pada 
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pertemuan I siklus I, dari 13 siswa Kelas V terdapat 1 siswa (8%) yang mendapat 
kategori cukup, 10 siswa (77%) dengan kategori kurang, dan 2 siswa (15%) yang 
mendapat kategori sangat kurang. Sementara itu, berdasarkan hasil pengamatan pada 
pertemuan II siklus I, diketahui bahwa telah terdapat peningkatan aktivitas 
pemahaman materi IPS pada siswa Kelas V. Dari 12 siswa yang mengikuti kegiatan 
pembelajaran, belum ada siswa yang mendapat kategori baik, sebanyak 6 siswa 
(50%) mendapat kategori kurang dan 6 siswa (50%) lainnya mendapat kategori 
cukup dan tidak terdapat siswa yang mendapat kategori sangat kurang. Untuk lebih 
jelasnya disajikan dalam diagram batang di bawah ini. 
 
Gambar 3. Diagram Batang Hasil Observasi terhadap Siswa pada Siklus I 
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menjawab pertanyaan dari guru. Selain itu, siswa juga belum berani bertanya kepada 
guru. Meskipun demikian, mereka tidak segan untuk meminta bantuan kepada guru 
apabila mereka mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal. 
Pada saat pembentukan kelompok, siswa sulit untuk diatur. Akhirnya guru 
mengalah dengan membuat nomor undian untuk setiap siswa, di mana nomor undian 
tersebut berisi nomor 1 sampai 4. Siswa yang mendapat nomor 1, akan satu 
kelompok dengan siswa yang mendapat nomor 1 lainnya, dan begitu seterusnya. 
Setelah empat kelompok terbentuk, masing-masing kelompok kemudian menentukan 
nama kelompok masing-masing. 
Selanjutnya, pada saat game puzzle dimulai, siswa terlihat antusias. Bersama 
dengan anggota kelompok yang lain, siswa saling membantu dalam menentukan 
letak potongan puzzle maupun saat menempelkan potongan puzzle di tempat yang 
telah disediakan. Pada pertemuan pertama dan kedua, Kelompok 4 (Pangeran 
Diponegoro) berhasil keluar sebagai pemenang dengan waktu 2 menit 59 detik pada 
pertemuan pertama dan 3 menit 23 detik pada pertemuan kedua. Selain itu, siswa 
juga sudah berani untuk mempresentasikan hasil pekerjaan kelompok mereka di 
depan kelas, meskipun hanya siswa itu-itu saja yang menjadi perwakilan kelompok. 
Selain itu, pada saat dilaksanakan post-test, siswa mengerjakan soal dengan 
tenang. Semua siswa fokus dengan soal masing-masing. Akan tetapi, keadaan 
tersebut tidak berlangsung lama. Terdapat beberapa siswa mulai berbicara sendiri, 
sampai mengganggu siswa yang lain. Meskipun demikian, siswa mampu 
mengerjakan soal secara individu. Tidak ada siswa yang saling membagi jawaban. 
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Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan bahwa berdasarkan hasil pengamatan, 
diketahui siswa menjadi lebih aktif ketika game puzzle dilaksanakan. Akan tetapi, 
ketika kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa terlihat lebih pasif dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran. 
3. Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Siklus I 
Untuk mengetahui ketuntasan pemahaman materi siswa, maka pada akhir 
siklus I dilaksanakan post-test. Test yang diberikan kepada siswa berupa 10 soal 
pilihan ganda dan 4 soal esai. Adapun hasil dari post-test siklus I dapat dilihat pada 
tabel di bawah ini. 
Tabel 11. Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Pra-tindakan dan Siklus I 
Test 
Jumlah 
Siswa 
Keterangan Rata-Rata 
Kelas 
Persentase 
Ketuntasan Tuntas Tidak Tuntas 
Pra-tindakan 13 4 9 60,5 30,8 % 
Siklus I 12 6 6 69,5 50 % 
 
Berdasarkan hasil post-test yang diikuti oleh 12 siswa, diketahui bahwa 
sebanyak 6 siswa berhasil mencapai KKM, sedangkan 6 siswa lainnya belum 
berhasil mencapai KKM. Sehingga, persentase ketuntasan pada siklus I mencapai 
50% dengan nilai rata-rata kelas sebesar 69,5. Hasil pada post-test siklus I tersebut 
juga sudah lebih baik dibandingkan hasil pada pra-tindakan, di mana dari 13 siswa 
yang mengerjakan soal pra-tindakan, baru 4 siswa yang berhasil mencapai batas 
KKM, sedangkan 9 siswa lainnya belum mencapai KKM. Sehingga persentase 
ketuntasan pra-tindakan baru mencapai 30,8%. Selain itu, nilai rata-rata kelas pra-
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tindakan juga lebih kecil dibandingkan nilai rata-rata kelas pada post-test siklus I, 
yaitu 60,5. Untuk lebih jelasnya, perhatikan diagram batang di bawah ini. 
 
Gambar 4. Diagram Batang Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Pra-
tindakan dan Siklus I 
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melakukan konfirmasi atau menyamakan persepsi siswa, serta belum melakukan 
refleksi terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. 
2. Terkait dengan hasil observasi terhadap siswa, diketahui bahwa tidak ada satu 
siswa pun yang mendapatkan kategori baik, baik pada pertemuan I maupun pada 
pertemuan II. Pada pertemuan I siklus I, terdapat 2 siswa (15%) yang mendapat 
kategori sangat kurang, 10 siswa (77%) dengan kategori kurang, dan 1 siswa (8%) 
dengan kategori cukup. Sementara itu, berdasarkan hasil pengamatan pada 
pertemuan II siklus I, diketahui bahwa telah terdapat peningkatan aktivitas 
pemahaman materi IPS pada siswa Kelas V. Pada pertemuan II, tidak ada siswa 
yang termasuk dalam kategori sangat kurang dan baik. Dari 12 siswa yang 
mengikuti kegiatan pembelajaran, sebanyak 6 siswa (50%) mendapat kategori 
kurang dan 6 siswa (50%) lainnya mendapat kategori cukup. Hasil tersebut 
didukung oleh suasana kelas yang cukup kondusif, baik pada saat pertemuan 
pertama maupun pertemuan kedua. Meskipun demikian, siswa masih terlihat pasif 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa juga kurang berpartisipasi dalam 
kegiatan pembelajaran. Walaupun pada saat game puzzle dimulai, siswa terlihat 
antusias. Bersama dengan anggota kelompok yang lain, siswa saling membantu 
dalam menentukan letak potongan puzzle maupun saat menempelkan potongan 
puzzle di tempat yang telah disediakan. Selain itu, pada saat dilaksanakan post-test, 
siswa juga mampu mengerjakan soal secara individu. Tidak ada siswa yang saling 
membagi jawaban. 
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3. Selain itu, berdasarkan hasil ketuntasan pemahaman materi pada post-test siklus I, 
diketahui bahwa jumlah siswa yang mencapai batas KKM (≥ 70) belum 
memenuhi target, yaitu ≥ 75% dari jumlah seluruh siswa. Jumlah siswa yang 
berhasil tuntas dalam post-test siklus I baru sebanyak 4 siswa. 
Oleh karena itu, terdapat beberapa hal yang perlu ditingkatkan dalam siklus 
berikutnya, diantaranya yaitu sebagai berikut. 
Tabel 12. Hasil Refleksi Siklus I 
No. Hasil Refleksi Siklus I Rekomendasi Siklus II 
1. Guru belum memberikan motivasi 
kepada siswa. 
Guru memberikan motivasi kepada 
siswa, seperti memberikan pujian 
atas keberhasilan siswa, memberikan 
komentar untuk hasil pekerjaan 
siswa, dan sebagainya. 
2. Guru belum membimbing siswa 
melakukan konfirmasi. 
Guru membimbing siswa melakukan 
konfirmasi, seperti memberikan 
umpan balik positif dan penguatan 
dalam bentuk lisan maupun tulisan. 
3. Guru belum menyimpulkan hasil 
pembelajaran. 
Guru membimbing siswa dalam 
menyimpulkan kegiatan 
pembelajaran. 
4. Guru belum melakukan refleksi. Guru membimbing siswa melakukan 
refleksi, seperti menanyakan kesan-
kesan yang dirasakan siswa selama 
mengikuti kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan media game 
puzzle. 
5. Interaksi antara guru dan siswa 
masih terlihat kaku. 
Guru lebih interaktif kepada siswa, 
seperti melakukan tepuk semangat. 
6. Siswa kurang berpartisipasi dalam 
kegiatan pembelajaran. 
Guru membimbing siswa untuk 
berani mengemukakan pertanyaan 
kepada guru. 
7. Masih banyak siswa yang belum 
berhasil mencapai batas KKM, yaitu 
70. 
Guru mengemas materi dengan lebih 
sederhana, agar dapat lebih mudah 
dipahami oleh siswa. 
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3. Hasil Penelitian Siklus II 
Sama seperti siklus I, siklus II juga dilaksanakan dalam dua kali pertemuan. 
Pertemuan I dilaksanakan pada hari Kamis, tanggal 11 Mei 2017 pukul 07.50-09.00 
WIB, sedangkan pertemuan II dilaksanakan pada hari Sabtu, tanggal 13 Mei 2017 
pukul 09.50-11.00 WIB. Sehingga masing-masing pertemuan mempunyai alokasi 
waktu 70 menit atau 2 jam pelajaran. Pertemuan I membahas materi tentang “Tokoh-
tokoh yang berperan dalam proklamasi kemerdekaan”. Sedangkan pada pertemuan II, 
membahas materi tentang “Upaya menghargai jasa dan peranan tokoh dalam 
mempersiapkan proklamasi kemerdekaan”. Adapun pelaksanaan dari siklus II ialah 
sebagai berikut. 
a. Perencanaan Tindakan 
Sama seperti kegiatan pada siklus I, maka kegiatan pada siklus II ini juga 
dimulai dengan melakukan kolaborasi dengan guru kelas V, diantaranya yaitu: 
1) menentukan materi IPS yang akan diberikan kepada siswa, yaitu sub materi 
tentang tokoh-tokoh yang berperan dalam memproklamasikan kemerdekaan serta 
upaya menghargai jasa para pahlawan, 
2) merancang Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Siswa 
(LKS), dan soal post-test, serta 
3) mencari serta memotong gambar menjadi potongan puzzle. 
Selain itu, peneliti juga kembali mempersiapkan instrumen penelitian, seperti 
lembar observasi guru dan siswa, serta handphone sebagai alat pengambilan 
dokumentasi. 
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b. Pelaksanaan Tindakan 
Seperti siklus I, siklus II juga dilaksanakan selama dua kali pertemuan dengan 
waktu empat jam pelajaran dan satu pertemuan dibatasi waktu dua jam pelajaran (2 x 
35 menit). Pada pertemuan I, membahas materi tentang “Tokoh-tokoh yang berperan 
dalam proklamasi kemerdekaan Indonesia”. Sementara pada pertemuan II membahas 
tentang “Upaya menghargai jasa dan peranan tokoh dalam mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan”. Adapun pelaksanaan dari pertemuan I dan pertemuan II 
siklus II ialah sebagai berikut. 
1. Pertemuan I Siklus II 
Pertemuan pertama siklus II dilaksanakan pada hari Kamis, tanggal 11 Mei 
2017. Kegiatan pembelajaran IPS dilaksanakan selama dua jam pelajaran (2 x 35 
menit) dan dimulai pada jam pelajaran kedua, yaitu pada pukul 07.50-09.00. Seluruh 
siswa yang berjumlah 14 siswa hadir dalam pertemuan pertama siklus II ini. Adapun 
kegiatan selama pertemuan I ialah sebagai berikut. 
a. Kegiatan pendahuluan, mencakup: 
1) siswa menjawab salam dari guru, 
2) siswa melakukan presensi, 
3) siswa memperhatikan guru yang sedang memberikan motivasi, dengan 
bercerita tentang pahlawan yang berjuang untuk mewujudkan kemerdekaan 
Indonesia, 
4) siswa mendengarkan apersepsi yang disampaikan oleh guru, “Siapa nama 
Bapak Proklamator Indonesia?”, 
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5) siswa menyimak tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 
b. Kegiatan inti, yang meliputi kegiatan: 
1) siswa kembali dibentuk menjadi empat kelompok, anggotanya sesuai dengan 
kelompok yang telah ditetapkan sebelumnya, dengan Bung Tomo sebagai 
nama Kelompok 1, Ir. Soekarno untuk Kelompok 2, R.A. Kartini sebagai 
nama Kelompok 3, dan Jend. Soedirman sebagai nama Kelompok 4, 
2) siswa memperhatikan guru yang sedang menyampaikan materi tentang tokoh-
tokoh yang berjasa dalam mempersiapkan proklamasi kemerdekaan, 
3) siswa memperhatikan guru yang kembali menjelaskan tentang aturan game 
puzzle yang akan dilakukan, 
4) perwakilan kelompok menerima amplop dan kertas kosong untuk 
menempelkan potongan puzzle, 
5) masing-masing setiap kelompok merangkai potongan puzzle sesuai waktu 
yang telah disediakan, 
6) kelompok pemenang ialah kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle 
dalam waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya, 
7) salah satu perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan 
hasil pekerjaan kelompok mereka, 
8) kelompok yang menjadi pemenang mendapat reward, 
9) siswa dengan dibimbing guru menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang 
telah dilakukan. 
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c. Kegiatan penutup, meliputi: 
1) Siswa diminta untuk membaca buku paket tentang upaya menghargai jasa dan 
peranan tokoh dalam proklamasi kemerdekaan Indonesia, 
2) siswa menjawab salam penutup guru. 
2. Pertemuan II Siklus II 
Pertemuan kedua siklus II dilaksanakan pada hari Sabtu, 13 Mei 2017. Sama 
seperti pertemuan sebelumnya, pelajaran IPS dilaksanakan selama dua jam pelajaran 
(2 x 35 menit) dimulai dari pukul 09.50-11.00 WIB. Seluruh siswa kelas V yang 
berjumlah 14 siswa hadir dalam pertemuan kedua siklus II ini. Pada pertemuan kedua 
ini, membahas tentang sub materi upaya menghargai jasa dan peranan tokoh dalam 
mempersiapkan proklamasi kemerdekaan. Adapun kegiatan pembelajaran dalam 
pertemuan II ini ialah sebagai berikut. 
a. Kegiatan pendahuluan yang meliputi: 
1) siswa menjawab salam yang diucapkan oleh guru, 
2) siswa mendengarkan guru yang tengah memberikan apersepsi, “Mengapa 
setiap hari Senin kita melakukan upacara bendera?”, 
3) guru menyampaikan motivasi pada siswa, kalau mereka harus menghargai jasa 
para pahlawan yang telah berjuang demi Indonesia, 
4) siswa menyimak tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 
b. Kegiatan inti yang mencakup: 
1) siswa berkumpul sesuai dengan kelompok masing-masing, 
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2) siswa memperhatikan materi tentang upaya menghargai jasa dan peranan tokoh 
dalam rangka memproklamasikan kemerdekaan yang disampaikan oleh guru, 
3) siswa mendengarkan peraturan game puzzle yang disampaikan oleh guru, 
4) salah satu anggota kelompok menerima amplop serta satu lembar kertas kosong, 
5) setiap kelompok menyusun potongan puzzle dalam waktu yang telah 
ditentukan, 
6) kelompok 4 keluar sebagai pemenang dengan waktu 2 menit 11 detik, disusul 
oleh kelompok 2, kelompok 1, dan posisi terakhir diduduki oleh kelompok 3, 
7) salah satu siswa maju ke depan kelas sebagai perwakilan kelompok untuk 
mempresentasikan hasil pekerjaan kelompok, 
8) kelompok penenang dan siswa yang berani menjawab pertanyaan dari guru 
mendapatkan reward, 
9) siswa dibimbing guru melakukan konfirmasi, yaitu menyamakan persepsi 
siswa tentang materi yang telah dipelajari hari ini, 
10) siswa dibimbing guru bersama-sama menyimpulkan kegiatan pembelajaran, 
11) siswa mengerjakan soal post test yang telah disediakan, 
12) siswa mengumpulkan hasil pekerjaan masing-masing. 
c. Kegiatan penutup, diantaranya yaitu: 
1) guru mengarahkan siswa untuk mempelajari materi pelajaran bab selanjutnya 
pada buku paket. 
2) salah satu siswa memimpin berdoa, 
3) guru mengucapkan salam penutup. 
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c. Hasil Observasi Siklus II 
Adapun hasil observasi selama kegiatan pembelajaran pada siklus II adalah 
sebagai berikut. 
1. Hasil observasi terhadap guru 
Berdasarkan hasil observasi terhadap guru dalam kegiatan pembelajaran di 
siklus II, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 13. Hasil Observasi terhadap Guru pada Siklus II 
Aspek yang Diamati 
Pertemuan 
ke- 
Jumlah 
Skor 
Persentase Kategori 
Aktivitas guru selama 
melakukan tindakan 
I 28 87,5 % Baik 
II 30 93,75% Baik 
Rata-Rata Siklus 90,625 % Baik 
 
Pada tabel, diketahui rata-rata siklus yang mencapai 90,625%, di mana 
termasuk dalam kategori baik, dengan persentase 87,5% pada pertemuan I dan 
93,75% pada pertemuan II. Berdasarkan hasil observasi di siklus II ini, diketahui 
bahwa guru sudah dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan lebih baik 
dibandingkan pada siklus I. Guru juga sudah berusaha untuk menutupi kekurangan 
yang ada di siklus I, seperti sudah memberikan motivasi dengan maksimal kepada 
siswa, tidak lupa untuk menyampaikan tujuan pembelajaran, lebih intensif dalam 
membimbing siswa berdiskusi, di samping guru juga sudah melakukan konfirmasi 
atau menyamakan persepsi siswa. Untuk lebih jelasnya, perhatikan diagram batang di 
bawah ini. 
79 
 
Gambar 5. Diagram Batang Hasil Observasi terhadap Guru pada Siklus II 
 
2. Hasil observasi terhadap siswa 
Pada siklus II ini kembali dilakukan kegiatan observasi terhadap siswa. 
Adapun hasil observasi terhadap siswa pada kegiatan pembelajaran di siklus II ialah 
sebagai berikut. 
Tabel 14. Hasil Observasi terhadap Siswa pada Siklus II 
Kategori 
Pertemuan I Pertemuan II 
Jumlah Siswa Frekuensi Jumlah Siswa Frekuensi 
Baik 0 0 % 2 14 % 
Cukup 9 64 % 12 86 % 
Kurang 5 36 % 0 0 % 
Sangat kurang 0 0 % 0 0 % 
Jumlah 14 100 % 14 100 % 
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa terdapat peningkatan hasil 
observasi terhadap pemahaman materi siswa selama mengikuti kegiatan 
pembelajaran di siklus II. Pada pertemuan I siklus II, belum terdapat siswa yang 
mendapat kategori baik. Dari 14 siswa Kelas V, terdapat 9 siswa (64%) mendapat 
kategori cukup, 5 siswa (36%) lainnya mendapatkan kategori kurang, serta tidak ada 
siswa yang mendapat kategori sangat kurang. Sementara itu, pada pertemuan II 
siklus II, dari 14 siswa Kelas V yang mengikuti kegiatan pembelajaran, sebanyak 2 
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siswa (14%) mendapat kategori baik dan 12 siswa lainnya (86%) termasuk dalam 
kategori cukup, serta tidak ada siswa yang mendapat kategori kurang dan sangat 
kurang. 
Dibandingkan dengan hasil observasi pada siklus I, hasil observasi 
pemahaman materi IPS siswa Kelas V di siklus II sudah lebih baik. Hal tersebut 
dikarenakan, pada siklus I belum ada siswa yang mencapai kategori baik, sedangkan 
pada pertemuan II siklus II, sebanyak 2 siswa berhasil mendapatkan kategori baik. 
Sehingga, dapat disimpulkan bahwa siswa sudah semakin aktif dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran. Siswa juga sudah berani untuk mengajukan ataupun 
menjawab pertanyaan yang dilontarkan oleh guru. Selain itu, siswa juga lebih rapi 
dalam menyusun potongan puzzle. Agar lebih memahami tabel, perhatikan diagram 
batang di bawah ini. 
 
Gambar 6. Diagram Batang Hasil Observasi terhadap Siswa pada Siklus II 
 
3. Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Siklus II 
Pada akhir siklus II, kembali dilakukan post-test, untuk mengetahui 
ketuntasan pemahaman materi IPS setelah dilaksanakannya tindakan berupa game 
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puzzle dalam kegiatan pembelajaran. Test yang diberikan kepada siswa berjumlah 14 
soal dengan pembagian 10 soal pilihan ganda dan 4 soal esai. Berdasarkan hasil post-
test pada siklus II, diketahui bahwa pemahaman materi IPS siswa Kelas V telah 
mengalami peningkatan dibandingkan dengan hasil pra-tindakan dan post-test siklus 
I. Adapun hasil tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 15. Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Siklus II 
Hasil Jumlah Siswa 
Keterangan Persentase 
Ketuntasan Tuntas Tidak Tuntas 
Pra-tindakan 13 4 9 30,8 % 
Siklus I 12 6 6 50 % 
Siklus II 14 12 2 85,7 % 
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa pemahaman materi IPS siswa 
Kelas V telah meningkat. Hal tersebut terlihat dari hasil post-test siklus II yang 
diikuti oleh 14 siswa, sebanyak 12 siswa berhasil mencapai KKM, sedangkan 2 
siswa lainnya belum berhasil mencapai KKM. Sehingga, persentase ketuntasan telah 
mencapai 85,7%. Hasil tersebut lebih baik dibandingkan hasil dari pra-tindakan dan 
post-test siklus I. Pada test pra-tindakan, dari 13 siswa yang mengikuti test, sebanyak 
4 siswa berhasil mencapai KKM sementara 9 siswa lainnya belum berhasil mencapai 
KKM. Sehingga persentase ketuntasan yang diperoleh baru mencapai 30,8%. 
Sementara itu, pada post-test siklus I, dari 12 siswa yang mengerjakan soal, 6 
siswa berhasil mencapai batas KKM dan 6 siswa lain belum berhasil mencapai batas 
KKM. Meskipun demikian, persentase ketuntasan yang dicapai siswa Kelas V telah 
meningkat menjadi 50%. Oleh karena itu, dengan meningkatnya persentase 
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ketuntasan siswa dari hasil test pra-tindakan (30,8%), post-test siklus I (50%), dan 
post-test siklus II (85,7%), maka penelitian ini telah memenuhi kriteria ketuntasan 
yang telah ditetapkan, yaitu ≥ 75% siswa berhasil mencapai KKM (70). Untuk lebih 
jelasnya, dapat dilihat dalam diagram batang di bawah ini. 
 
Gambar 7. Diagram Batang Hasil Ketuntasan Pemahaman Materi IPS pada Siklus II 
 
d. Refleksi 
Hasil penelitian pada pembelajaran siklus II menunjukkan adanya 
peningkatan terhadap pemahaman materi IPS. Terlihat dari adanya peningkatan nilai 
post-test siswa di siklus II, dibandingkan nilai saat pra-tindakan dan nilai post-test 
pada siklus I. Selain itu, guru juga sudah berusaha untuk menutupi kekurangan yang 
ada di siklus I, seperti guru sudah memberikan motivasi kepada siswa, sudah 
menyampaikan tujuan pembelajaran, bersedia membimbing siswa dalam diskusi, 
serta melakukan konfirmasi atau menyamakan persepsi siswa. 
Sementara itu, peningkatan keaktifan siswa juga terlihat dalam kegiatan 
pembelajaran dan antusias mereka ketika game puzzle berlangsung. Siswa juga sudah 
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berani untuk menjawab pertanyaan yang dilontarkan oleh guru. Hal tersebut 
menunjukkan adanya respon positif dari siswa dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran IPS dengan menggunakan media game puzzle. Selain itu, siswa juga 
lebih rapi dalam menyusun potongan puzzle. Dengan demikian, hasil rekomendasi 
dari siklus I berhasil diterapkan dalam siklus II ini. 
C. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi IPS melalui 
media game puzzle pada siswa Kelas V SD Negeri Klegen, Pengasih, Kulon Progo. 
Adapun penelitian ini telah dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu siklus I dan siklus II. 
Baik siklus I maupun siklus II, dilaksanakan dalam dua kali pertemuan. Masing-
masing pertemuan terdiri dari dua jam pelajaran (2 x 35 menit). Selain itu, setiap 
akhir siklus juga dilakukan post-test, yaitu untuk mengetahui peningkatan yang 
terjadi pada siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I dan siklus II, diketahui bahwa 
penggunaan media game puzzle pada mata pelajaran IPS membantu guru dalam 
meningkatkan pemahaman materi IPS siswa Kelas V. Hal tersebut terlihat dari 
meningkatnya persentase ketuntasan pemahaman materi IPS pada setiap siklusnya, 
sehingga pada akhir siklus II diketahui bahwa kriteria keberhasilan berhasil tercapai, 
yaitu ≥ 75% siswa Kelas V berhasil mencapai KKM. 
Hasil pra-tindakan menunjukkan bahwa sebanyak 4 siswa berhasil mencapai 
KKM, sementara 9 siswa lainnya belum berhasil mencapai batas KKM, dengan 
persentase ketuntasan sebesar 30,8%. Sementara itu, pada hasil post-test siklus I, 
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jumlah siswa yang berhasil mencapai batas KKM sebanyak 6 siswa dan 6 siswa 
lainnya masih belum tuntas, dengan persentase ketuntasan mencapai 50%. Walaupun 
demikian, pada saat post-test siklus II dilaksanakan, terdapat peningkatan yang 
cukup signifikan. Sebanyak 12 siswa berhasil mencapai batas KKM dan 2 siswa 
lainnya masih belum berhasil mencapai batas KKM. Berdasarkan kriteria 
keberhasilan, maka penelitian ini dapat dikatakan berhasil, karena pada hasil akhir 
penelitian ini, sebanyak 85,7% siswa berhasil mencapai batas KKM. 
Demikian juga dengan hasil observasi terhadap guru yang juga mengalami 
peningkatan. Dari rata-rata siklus I yang mencapai 71,875% meningkat menjadi 
90,625% pada siklus II. Dalam mengajar, guru terlihat lebih baik dibandingkan pada 
saat pra-tindakan. Guru juga lebih baik dalam mengkondisikan kelas, memberikan 
bimbingan kepada siswa ketika diskusi, memberikan penguatan maupun motivasi, 
melaksanakan konfirmasi serta kegiatan tindak lanjut. 
Selain itu, dengan adanya penggunaan media game puzzle pada mata 
pelajaran IPS juga dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, 
baik pada saat guru menyampaikan materi maupun pada saat melaksanakan game 
puzzle. Selain itu, siswa juga belajar melatih strategi dalam bekerja sama dalam 
kelompok. Hal tersebut sejalan dengan pendapat dari Nisak (2012: 110), di mana 
melalui game puzzle ini dapat melatih siswa strategi dalam bekerja sama, 
menumbuhkan rasa kekeluargaan, rasa kebersamaan, serta saling menghormati dan 
menghargai antarsiswa, di samping dapat menghibur siswa.  
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Dikarenakan penyajian dari puzzle yang bersifat visual, siswa menjadi lebih 
mudah dalam melihat serta mengingatnya. Hal tersebut, terlihat dari peningkatan 
hasil observasi terhadap siswa, di mana pada awal siklus I, masih ada siswa yang 
memperoleh kategori sangat kurang dan kurang, sementara pada akhir siklus II, tidak 
ada lagi siswa yang mendapat kategori sangat kurang dan kurang. Sebanyak 12 siswa 
mendapatkan kategori cukup dan 2 siswa lainnya mendapatkan kategori baik. 
Sehingga, game puzzle ini dapat menjadi alternatif bagi guru dalam meningkatkan 
pemahaman materi pada siswa. Oleh karena itu, berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan, dapat dikatakan bahwa penerapan media game puzzle dapat 
meningkatkan pemahaman materi IPS pada siswa Kelas V SD Negeri Klegen. 
Disamping itu, dalam penelitian ini juga ditemukan beberapa hal yang tidak 
terduga, diantaranya sebagai berikut. 
1. Ketika mengerjakan soal, siswa lebih senang mengerjakan secara mandiri. 
Walaupun terkadang saat mengerjakan, ada siswa yang mengeluarkan bunyi-
bunyi tertentu yang dapat mengganggu siswa yang lainnya. 
2. Perlu dilakukan pengulangan materi untuk lebih memahamkan siswa. Terlebih 
apabila materi yang diajarkan lebih banyak berisi tentang sejarah dan materi 
tersebut belum pernah dipelajari sebelumnya. 
3. Siswa Kelas V supel dengan orang baru, terlihat dengan mereka yang tidak 
sungkan mengobrol maupun bercanda dengan peneliti. 
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4. Pada saat melaksanakan kerja kelompok (memasang potongan puzzle), siswa telah 
melakukan pembagian tugas. Ada yang melepas perekat di potongan puzzle, ada 
yang mencari jawaban untuk LKS, dan sebagainya. 
D. Keterbatasan Penelitian 
Dalam pelaksanaannya, penelitian ini menjumpai beberapa keterbasan, 
diantaranya yaitu sebagai berikut. 
1. Soal-soal yang digunakan dalam test pra-tindakan maupun post-test siklus I dan 
siklus II belum diujicobakan terlebih dahulu di SD lain. 
2. Media puzzle yang digunakan dalam penelitian belum divalidasi oleh ahli media. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I dan siklus II, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa media game puzzle dapat meningkatkan pemahaman materi IPS 
pada siswa Kelas V SD Negeri Klegen, terlihat dari meningkatnya persentase 
ketuntasan hasil belajar IPS. Persentase ketuntasan hasil belajar IPS pra-tindakan 
sebesar 30,8% (terdiri dari 4 siswa tuntas dan 9 siswa belum tuntas), pada siklus I 
meningkat menjadi 50% (terdiri dari 6 siswa tuntas dan 6 siswa belum tuntas), dan 
pada siklus II meningkat menjadi 85,7% (terdiri dari 12 siswa tuntas dan 2 siswa 
belum tuntas). Nilai rerata kelas juga meningkat. Pada pra-tindakan, nilai rerata kelas 
sebesar 60,5, pada siklus I meningkat menjadi 69,5, dan pada siklus II meningkat 
menjadi 81. 
Selain itu, aktivitas siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran juga 
mengalami peningkatan. Pada pertemuan I siklus I, 1 siswa (8%) mendapat kategori 
cukup, 10 siswa (77%) mendapat kategori kurang, dan 2 siswa (15%) mendapat 
kategori sangat kurang, sedangkan pada pertemuan II, 6 siswa (50%) mendapat 
kategori cukup dan 6 siswa (50%) mendapat kategori kurang. Pada pertemuan I 
siklus II, 9 siswa (64%) mendapat kategori cukup dan 5 siswa (36%) mendapat 
kategori kurang, sedangkan pada pertemuan II, sebanyak 2 siswa (14%) mendapat 
kategori baik dan 12 siswa lainnya (86%) mendapat kategori cukup. 
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B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut. 
1. Bagi guru: 
a) guru dapat menggunakan media game puzzle ini sebagai salah satu alternatif 
media pembelajaran, 
b) hasil penelitian dapat diseminasikan kepada guru-guru SD se-gugus II 
Pengasih dalam KKG.  
2. Bagi siswa 
Agar siswa dapat lebih menguasai konsep, maka kegiatan membaca (literasi) 
siswa perlu dibudayakan. 
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Lampiran 1. Kisi-Kisi Lembar Observasi Kegiatan Guru 
 
No. 
Aspek yang 
Diamati 
Indikator 
No. 
Item 
1. Kegiatan 
Pendahuluan 
Guru membuka pelajaran dengan salam. 1-4 
Guru memberikan motivasi kepada siswa. 
Guru memberikan apersepsi terkait materi yang akan 
dipelajari. 
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
2. Kegiatan 
Inti 
Guru membentuk siswa menjadi empat kelompok 
kecil yang beranggotakan tiga sampai empat siswa. 
5-13 
Guru menyampaikan materi. 
Guru menjelaskan tentang aturan game puzzle yang 
akan dilakukan. 
Guru membagikan amplop kepada masing-masing 
kelompok. 
Guru memberikan waktu secukupnya kepada masing-
masing kelompok untuk merangkai potongan puzzle. 
Guru membimbing siswa dalam diskusi. 
Guru memberikan reward atau penghargaan kepada 
kelompok yang menjadi pemenang. 
Guru membimbing siswa dalam melakukan 
konfirmasi. 
Guru menyampaikan kesimpulan dari materi yang 
telah dipelajari. 
3. Kegiatan 
Penutup 
Guru membimbing siswa dalam melakukan refleksi 
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. 
14-16 
Guru memberikan kegiatan tindak lanjut. 
Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam. 
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Lampiran 2. Instrumen Lembar Observasi Kegiatan Guru 
LEMBAR OBSERVASI KEGIATAN GURU DALAM PEMBELAJARAN IPS 
DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA GAME PUZZLE 
 
Sekolah  : 
Kelas/Semester : 
Mata Pelajaran : 
Nama Guru Kelas : 
Hari/Tanggal  : 
Pukul   : 
 
Petunjuk Pengisian! 
Berilah tanda centang (√) pada kolom Ya atau Tidak sesuai dengan kondisi yang 
sebenarnya! 
No. Indikator Ya Tidak Skor 
1. Guru membuka pelajaran dengan salam.    
2. Guru memberikan motivasi kepada siswa.    
3. Guru memberikan apersepsi terkait materi yang 
akan dipelajari. 
   
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.    
5. Guru membentuk siswa menjadi empat 
kelompok kecil yang beranggotakan tiga sampai 
empat siswa. 
   
6. Guru menyampaikan materi.    
7. Guru menjelaskan tentang aturan game puzzle 
yang akan dilakukan. 
   
8. Guru membagikan amplop kepada masing-
masing kelompok. 
   
9. Guru memberikan waktu secukupnya kepada 
masing-masing kelompok untuk merangkai 
potongan puzzle. 
   
10. Guru membimbing siswa dalam diskusi.    
11. Guru memberikan reward atau penghargaan 
kepada kelompok yang menjadi pemenang. 
   
12. Guru membimbing siswa dalam melakukan 
konfirmasi. 
   
13. Guru menyampaikan kesimpulan dari materi 
yang telah dipelajari. 
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14. Guru membimbing siswa dalam melakukan 
refleksi terhadap kegiatan pembelajaran yang 
telah dilakukan. 
   
15. Guru memberikan kegiatan tindak lanjut.    
16. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan 
salam. 
   
 
Keterangan: 
Ya :  mempunyai skor 1 
Tidak :  mempunyai skor 0 
 
Pengasih, …………………… 2017 
Observer, 
 
 
…………………. 
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Lampiran 3. Hasil Observasi Kegiatan Guru 
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Lampiran 4. Instrumen Lembar Observasi Pemahaman Materi IPS 
 
LEMBAR OBSERVASI PEMAHAMAN MATERI IPS SISWA 
 
Sekolah  : 
Kelas/Semester : 
Mata Pelajaran : 
Hari/Tanggal  : 
Pukul   : 
 
Petunjuk Pengisian! 
Berilah tanda centang (√) pada kolom sesuai dengan keadaan siswa selama proses 
penelitian! 
No. Aspek yang Diamati 
Skor Jumlah 
Skor 1 2 3 4 
1. Siswa mampu menjelaskan materi yang telah 
disampaikan oleh guru. 
     
2. Siswa dapat mengerjakan soal tanpa bertanya pada 
siswa yang lain. 
     
3. Siswa dapat menjawab dengan benar pertanyaan yang 
diberikan oleh guru. 
     
4. Siswa dapat mengingat kembali materi yang telah 
dipelajari. 
     
5. Siswa dapat menyelesaikan tugas yang diberikan guru 
dengan baik. 
     
6. Siswa mampu membuat kesimpulan dari materi yang 
telah dipelajari. 
     
7. Siswa mampu mengajukan pertanyaan terkait materi 
yang dipelajari. 
     
8. Siswa dapat menguraikan penjelasan dari jawaban yang 
diberikan. 
     
Jumlah Skor      
 
Keterangan: 
4 = Baik 3 = Cukup 2 = Kurang 1 = Sangat Kurang 
 
Pengasih, ……………………… 2017 
Observer, 
 
 
……………………… 
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Lampiran 5. Hasil Observasi Pemahaman Materi IPS Siswa 
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Lampiran 6. Soal dan Kunci Jawaban Pra-tindakan dan Post-test 
Soal Pra-tindakan 
 
 
 
A. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sebagai jawaban yang 
paling benar! 
1. Organisasi yang pertama kali dibentuk untuk mempersiapkan kemerdekaan 
Indonesia adalah… . 
a. PPKI     c.  GAPPI 
b. BPUPKI     d.  KNIP 
2. Badan yang berhasil menyusun rancangan Undang Undang Dasar adalah… . 
a. PPKI     c.  KNIP 
b. BPUPKI     d.  MPR 
3. Piagam Jakarta dirumuskan oleh panitia kecil yang dinamakan panitia… . 
a. perumus     c.  perancang 
b. komisi     d.  sembilan 
4. Tokoh yang pernah menjabat ketua BPUPKI adalah… . 
a. dr. Radjiman Widyodiningrat  c.  Ir. Soekarno 
b. R. Panji Soeroso    d.  Moh. Hatta 
5. Salah satu hasil sidang pertama PPKI ialah… . 
a. menyusun rancangan UUD 
b. memilih dan mengangkat Ir. Soekarno sebagai Presiden dan Drs. Moh. 
Hatta sebagai Wakil Presiden. 
c. merumuskan dasar Negara 
d. merumuskan piagam Jakarta 
6. Salah satu kota di Jepang yang dijatuhi bom atom oleh Amerika Serikat 
adalah… . 
a. Tokyo     c.  Yokohama 
b. Nagasaki     d.  Tokyo 
7. Untuk menghindari pengaruh Jepang, Bung Karno dan Bung Hatta tanggal 
16 Agustus 1945 diungsikan ke… . 
a. Saigon     c.  Kalijati 
b. Rengasdengklok    d.  Bandung 
8. Orang Indonesia yang pertama mendengar berita kekalahan Jepang adalah… . 
a. Ir Soekarno    c.  Sutan Syahrir 
Nama  : 
Kelas  : 
No. Absen : 
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b. Moh Hatta    d.  Dr. Rajiman Widyoningrat 
9. Di bawah ini adalah utusan para pemuda yang menghadap Ir. Soekarno di 
Jalan Pegangsaan Timur, yaitu… . 
a. Wikana dan Soebarjo   c.  Wikana dan Darwis 
b. Soebarjo dan Darwis   d.  Darwis dan Syahrir 
10. Hal-hal yang mengenai pemindahan kekuasaan dan lain-lain diselenggarakan 
dengan cara saksama dan dalam… . 
a. tenggang waktu singkat 
b. kurun waktu yang terbatas 
c. tempo yang sesingkat-singkatnya 
d. batas yang tidak ditentukan 
B. Jawablah pertanyaan berikut ini dengan singkat dan jelas! 
1. Apa tugas pokok BPUPKI? 
Jawab:…………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………… 
2. Menurut pendapatmu, mengapa dasar negara Indonesia dirumuskan sebelum 
kemerdekaan? 
Jawab:…………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………  
3. Sebutkan 3 (tiga) nama tokoh perumus naskah Proklamasi! 
Jawab:…………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………  
4. Di manakah tempat perumusan naskah proklamasi? 
Jawab:…………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………… 
 
Kunci Jawaban 
A. Pilihan Ganda 
1. b   6.  b 
2. b   7.  b 
3. d   8.  c 
4. a   9.  c 
5. b   10. c 
B. Esai 
1. Tugas pokok BPUPKI ialah menyiapkan organisasi pemerintahan yang akan 
menerima kemerdekaan dari pemerintahan Jepang. 
2. (jawaban disesuaikan dengan pendapat masing-masing siswa) 
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3. 3 (tiga) nama tokoh perumus naskah Proklamasi yaitu Ir. Soekarno, Drs. 
Moh. Hatta, dan Ahmad Soebardjo. 
4. Naskah Proklamasi dirumuskan di rumah Laksamana Muda Tadashi Maeda, 
Jalan Imam Bonjol 1, Jakarta. 
 
Penilaian 
Pedoman penilaian: 
1. Soal pilihan ganda (A) :  setiap nomor mempunyai bobot 1 poin 
2. Soal esai (B)  :  setiap nomor mempunyai bobot 5 poin 
3. Nilai Akhir (NA)  :  
             
            
           
*Skor maksimal = 30 
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Soal Post-test Siklus I 
 
 
 
A. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sebagai jawaban yang 
paling benar! 
1. Organisasi yang pertama kali dibentuk untuk mempersiapkan kemerdekaan 
Indonesia adalah… . 
a. PPKI     c.  GAPPI 
b. BPUPKI     d.  KNIP 
2. Badan yang berhasil menyusun rancangan Undang Undang Dasar adalah… . 
a. PPKI     c.  KNIP 
b. BPUPKI     d.  MPR 
3. Piagam Jakarta dirumuskan oleh panitia kecil yang dinamakan panitia… . 
a. perumus     c.  perancang 
b. komisi     d.  sembilan 
4. Tokoh yang pernah menjabat ketua BPUPKI adalah… . 
a. dr. Radjiman Widyodiningrat  c.  Ir. Soekarno 
b. R. Panji Soeroso    d.  Moh. Hatta 
5. Salah satu hasil sidang pertama PPKI ialah… . 
a. menyusun rancangan UUD 
b. memilih dan mengangkat Ir. Soekarno sebagai Presiden dan Drs. Moh. 
Hatta sebagai Wakil Presiden. 
c. merumuskan dasar Negara 
d. merumuskan piagam Jakarta 
6. Salah satu kota di Jepang yang dijatuhi bom atom oleh Amerika Serikat 
adalah… . 
a. Tokyo     c.  Yokohama 
b. Nagasaki     d.  Tokyo 
7. Untuk menghindari pengaruh Jepang, Bung Karno dan Bung Hatta tanggal 
16 Agustus 1945 diungsikan ke… . 
a. Saigon     c.  Kalijati 
b. Rengasdengklok    d.  Bandung 
8. Orang Indonesia yang pertama mendengar berita kekalahan Jepang adalah… . 
a. Ir Soekarno    c.  Sutan Syahrir 
b. Moh Hatta    d.  Dr. Rajiman Widyoningrat 
Nama  : 
Kelas  : 
No. Absen : 
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9. Di bawah ini adalah utusan para pemuda yang menghadap Ir. Soekarno di 
Jalan Pegangsaan Timur, yaitu… . 
a. Wikana dan Soebarjo   c.  Wikana dan Darwis 
b. Soebarjo dan Darwis   d.  Darwis dan Syahrir 
10. Hal-hal yang mengenai pemindahan kekuasaan dan lain-lain diselenggarakan 
dengan cara saksama dan dalam… . 
a. tenggang waktu singkat 
b. kurun waktu yang terbatas 
c. tempo yang sesingkat-singkatnya 
d. batas yang tidak ditentukan 
 
B. Jawablah pertanyaan berikut ini dengan singkat dan jelas! 
1. Apa tugas pokok BPUPKI? 
Jawab:…………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………… 
2. Menurut pendapatmu, mengapa dasar negara Indonesia dirumuskan sebelum 
kemerdekaan? 
Jawab:…………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………  
3. Sebutkan 3 (tiga) nama tokoh perumus naskah Proklamasi! 
Jawab:…………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………  
4. Di manakah tempat perumusan naskah proklamasi? 
Jawab:…………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………… 
 
Kunci Jawaban 
A. Pilihan Ganda 
1. b   6.  b 
2. b   7.  b 
3. d   8.  c 
4. a   9.  c 
5. b   10. C 
 
B. Esai 
1. Tugas pokok BPUPKI ialah menyiapkan organisasi pemerintahan yang akan 
menerima kemerdekaan dari pemerintahan Jepang. 
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2. (jawaban disesuaikan dengan pendapat masing-masing siswa) 
3. 3 (tiga) nama tokoh perumus naskah Proklamasi yaitu Ir. Soekarno, Drs. 
Moh. Hatta, dan Ahmad Soebardjo. 
4. Naskah Proklamasi dirumuskan di rumah Laksamana Muda Tadashi Maeda, 
Jalan Imam Bonjol 1, Jakarta. 
 
Penilaian 
Pedoman penilaian: 
1. Soal pilihan ganda (A) :  setiap nomor mempunyai bobot 1 poin 
2. Soal esai (B)  :  setiap nomor mempunyai bobot 5 poin 
3. Nilai Akhir (NA)  :  
             
            
           
    *Skor maksimal = 30 
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Soal Post-Test Siklus II 
 
 
 
A. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sebagai jawaban yang 
paling benar! 
1. Tokoh yang menandatangani naskah Proklamasi adalah… . 
a. Ahmad Soebardjo dan Sayuti Melik 
b. Sutan Syahrir dan Wikana 
c. Ir. Soekarno dan Drs. Moh. Hatta 
d. Mr. Moh. Yamin dan Chaerul Saleh 
2. Teks proklamasi yang telah disetujui diketik oleh… . 
a. Mohammad Hatta   c.  B. M. Diah 
b. Sayuti Melik   d.  S. Suhud 
3. Sang Saka Merah Putih yang dikibarkan setelah proklamasi kemerdekaan 
Indonesia dijahit oleh… . 
a. Ibu Fatmawati   c.  Ibu Inggit 
b. Sayuti Melik   d.  Cudanco Latif 
4. Bung Karno dan Bung Hatta mempunyai sebutan sebagai… . 
a. dwi karya    c.  dwi eka 
b. dwi tunggal   d.  dwi bangsa 
5. Bersama Ir. Soekarno dan Drs. Moh. Hatta, Ahmad Soebardjo turut 
menyusun… . 
a. pembagian provinsi  c.  rencana PPKI 
b. pembentukan menteri  d.  Teks Proklamasi 
6. Bangsa yang berjiwa besar adalah bangsa yang mau menghargai… . 
a. pemimpin dalam kelompoknya c.  jasa pahlawannya 
b. para pendahulunya  d.  tokoh yang disenangi 
7. Peran para pelajar dalam mengisi kemerdekaan yaitu dengan… . 
a. ikut berperang   c.  menjadi TNI-Polri 
b. giat belajar   d.  bekerja di pemerintahan 
8. Berikut ini yang termasuk cara menghargai jasa-jasa pahlawan, yaitu… . 
a. mencorat-coret tembok  c.  menolong sesama dengan pamrih 
b. mendoakan para pahlawan d.  malas belajar 
9. Seorang pelajar berjuang meniru sifat seorang pahlawan dengan cara… . 
a. mengotori kelas   c.  memberantas kebodohan 
Nama  : 
Kelas  : 
No. Absen : 
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b. belajar dengan giat  d.  bekerja dengan malas 
10. Sikap dari tokoh perjuangan bangsa yang patut dicontoh adalah… . 
a. mementingkan diri sendiri 
b. membela rakyat demi jabatan 
c. merelakan berbagai kepentingan pribadi untuk membela rakyat 
d. cepat menyerah 
 
B. Jawablah pertanyaan berikut ini dengan singkat dan jelas! 
1. Sebutkan tokoh-tokoh yang berjasa dalam penyusunan naskah proklamasi! 
Jawab:…………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………..… 
2. Sebutkan peranan tokoh di bawah ini dalam peristiwa Proklamasi 
Kemerdekaan! 
Jawab:…………………………………………………………
……………………………………………………………...…
……………………………………………………………...…
……………………………………………………………...… 
 
3. Apa saja sikap yang perlu kita teladani dari para pahlawan? 
Jawab:…………………………………………………………………………
……..……………………………………………………………………….… 
4. Jelaskan tugas pelajar dalam mengisi kemerdekaan! 
Jawab:…………………………………………………………………………
……..……………………………………………………………………….… 
 
Kunci Jawaban 
A. Pilihan Ganda 
1. c   6.  c 
2. b   7.  b 
3. a   8.  b 
4. b   9.  b 
5. d   10. C 
 
B. Esai 
1. Tokoh-tokoh yang berjasa dalam penyusunan naskah proklamasi yaitu Ir. 
Soekarno, Drs. Moh. Hatta, dan Ahmad Soebardjo. 
121 
2. Peranan Ir. Soekarno dalam peristiwa proklamasi kemerdekaan diantaranya 
yaitu terpilih menjadi ketua Partai Nasional Indonesia (PNI), dijadikan 
sebagai ketua Poetra (Poesat Tenaga Rakyat), Penasihat Java Hokokai, 
anggota BPUPKI (Badan Penyelidik Usaha-Usaha Persiapan Kemerdekaan 
Indonesia ), dan PPKI ( Panitia Persiapan Kemerdekaan Indonesia ). Pada 
tanggal 18 Agustus 1945 Soekarno dipilih menjadi presiden Republik 
Indonesia yang pertama. 
3. Sikap yang perlu kita teladani dari para pahlawan diantaranya sebagai berikut. 
a. Rela berkorban, merupakan sikap tidak mementingkan diri sendiri. Sikap 
ini tumbuh karena rasa turut merasakan penderitaan. Rela berkorban demi 
kebaikan merupakan sikap yang baik. 
b. Berani, merupakan sikap tidak takut terhadap apapun. Para pahlawan 
memiliki sikap berani menghadapi apapun, asal apa yang diperjuangkan 
adalah kebenaran. Berani karena benar merupakan sikap yang sangat 
terpuji. 
c. Berjiwa besar, merupakan sikap menerima atau melaksanakan sesuatu 
dengan ikhlas. Para pahlawan berjuang tanpa mengharapkan imbalan. 
Mereka dengan lapang dada berjuang sungguh-sungguh dalam merebut 
dan mempertahankan kemerdekaan. Mereka rela meninggalkan keluarga 
dan kampung halaman untuk berjuang. Menerima atau melaksanakan 
sesuatu dengan ikhlas akan menyebabkan hati tenang. 
d. Cinta tanah air, merupakan salah satu sikap yang mulia. Para pahlawan 
rela mati demi mempertahankan tanah air kita. Tanah air merupakan 
tempat lahir dan tempat meraih cita-cita kita. Cinta tanah air dapat 
diwujudkan dengan bangga terhadap negara kita. 
e. Memiliki rasa percaya diri, merupakan keyakinan pada kemampuan 
dirinya sendiri. Dia mampu melakukan sesuatu dengan pantang menyerah. 
Dengan rasa percaya diri, kita tidak mudah terpengaruh. Para pahlawan 
memiliki rasa percaya yang tinggi. Mereka pantang menyerah dalam 
memperjuangkan dan mempertahankan kemerdekaan. Meskipun dengan 
senjata bambu runcing, para pahlawan percaya diri maju tak gentar 
menghadapi musuh. 
4. Tugas pelajar dalam mengisi kemerdekaan diantaranya sebagai berikut. 
a. Pada waktu upacara di sekolah atau di kantor, dilakukan acara 
mengheningkan cipta yang tujuannya untuk mengenang jasa para 
pahlawan. 
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b. Melakukan ziarah ke Taman Makam Pahlawan dan mendoakan semoga 
arwahnya diterima di sisi Tuhan Yang Maha Esa. 
c. Meneladani semangat perjuangan para pahlawan dalam kehidupan sehari-
hari. 
d. Mengisi kemerdekaan dengan hal-hal yang positif dan membangun 
Indonesia supaya lebih maju. 
 
Penilaian 
Pedoman penilaian: 
1. Soal pilihan ganda (A) :  setiap nomor mempunyai bobot 1 poin 
2. Soal esai (B)  :  setiap nomor mempunyai bobot 5 poin 
3. Nilai Akhir (NA)  :  
             
            
           
*Skor maksimal = 30  
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Lampiran 7. Hasil Belajar Pra-tindakan serta Post-test Siklus I dan Siklus II 
No. No. Induk Pra-tindakan Siklus I Siklus II 
1. 723 53 57 50 
2. 728 S S 73 
3. 737 70 80 93 
4. 738 57 73 87 
5. 739 50 67 93 
6. 741 67 I 70 
7. 742 80 87 93 
8. 743 53 70 83 
9. 744 70 73 93 
10 745 73 77 80 
11. 746 50 60 67 
12. 747 63 67 97 
13. 760 53 60 73 
14. 774 47 63 87 
15. 789 - - - 
Jumlah 786 834 1139 
Nilai Terendah 47 57 50 
Nilai Tertinggi 80 87 97 
Rata-Rata 60,5 69,5 81 
 
Keterangan: 
No. Induk 789 sejak pertengahan semester genap pindah sekolah 
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Lampiran 8. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Siklus I Pembelajaran I 
 
Sekolah  : SD Negeri Klegen 
Mata Pelajaran :  IPS 
Kelas / Semester : V (Lima) / 2 
Waktu Pelaksanaan :   Kamis, 4 Mei 2017 
Alokasi Waktu :  2 jam pelajaran (2 x 35 menit) 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam mempersiapkan 
dan mempertahankan Kemerdekaan Indonesia  
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Menghargai jasa dan peranan tokoh dalam memproklamasikan kemerdekaan 
C. Indikator 
2.3.1 Mengidentifikasi organisasi yang berperan dalam mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan 
2.3.2 Menguraikan tugas dari BPUPKI dan PPKI dalam mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan 
2.3.3 Menjelaskan perlunya perumusan dasar negara sebelum proklamasi 
kemerdekaan 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat mengidentifikasi organisasi 
yang berperan dalam mempersiapkan proklamasi kemerdekaan dengan benar. 
2. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat menguraikan tugas dari 
BPUPKI dan PPKI dalam mempersiapkan proklamasi kemerdekaan dengan 
benar. 
3. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat menjelaskan perlunya 
perumusan dasar negara sebelum proklamasi kemerdekaan dengan tepat. 
E. Karakter yang ingin dicapai 
Kerja sama, teliti, dan percaya diri 
F. Materi 
Persiapan menjelang proklamasi kemerdekaan (sidang BPUPKI dan sidang 
PPKI) 
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G. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan :   Student Centered Learning 
2. Model  :   Cooperative Learning 
3. Metode :   Ceramah, diskusi, penugasan 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Pendahuluan 
a. Siswa dan guru berdoa bersama, sesuai dengan agama dan keyakinan masing-
masing. 
b. Siswa menjawab salam dari guru. 
c. Siswa melakukan presensi. 
d. Siswa mendengarkan guru yang tengah memberikan apersepsi, seperti “Siapa 
yang masih ingat, kapan hari ulang tahun Republik Indonesia?”. 
e. Siswa menyimak petunjuk guru mengenai kegiatan yang akan dilakukan hari 
ini. 
2. Kegiatan Inti 
a. Siswa dibentuk menjadi empat kelompok dengan masing-masing kelompok 
beranggotakan tiga sampai empat siswa. Untuk membedakan kelompok satu 
dengan kelompok yang lain, masing-masing kelompok diberi nama dengan 
nama pahlawan nasional, misalnya Ir. Soekarno, Drs. Moh. Hatta, dan 
sebagainya. 
b. Siswa mendengarkan materi tentang persiapan menjelang proklamasi 
kemerdekaan. 
c. Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang aturan game puzzle. 
d. Masing-masing kelompok menerima amplop yang berisi potongan puzzle dan 
satu lembar kertas kosong sebagai alas untuk menempelkan potongan puzzle. 
Setiap kelompok menerima gambar yang berbeda. 
e. Setiap kelompok merangkai potongan puzzle sesuai waktu yang telah 
disediakan. 
f. Kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle yang ada dengan tepat 
dan dalam waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya keluar sebagai 
pemenang. 
g. Setelah semua kelompok selesai menyusun puzzle, salah satu perwakilan 
kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan hasil pekerjaan 
kelompok mereka. 
h. Untuk menambah semangat, kelompok yang menjadi pemenang mendapatkan 
reward atau penghargaan berupa stiker. 
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LAMPIRAN 
A. Materi tentang Persiapan Proklamasi Kemerdekaan 
Menjelang akhir PD II, Jepang mengalami banyak kekalahan. Pada tanggal 6 
dan 9 Agustus 1945 kota Hirosima dan Nagasaki dibom oleh Sekutu. Pada tanggal 
11 Agustus 1945, Jepang memberikan janji kemerdekaan yang disampaikan kepada 
tiga orang pemimpin Indonesia, yaitu Ir. Soekarno, Drs. Moh. Hatta dan Dr. Rajiman 
Wedyodiningrat. Ketiganya diminta mempersiapkan kemerdekaan. Dengan janji ini 
Jepang berharap, rakyat Indonesia mau membantu Jepang yang semakin terdesak dan 
mengalami kekalahan di mana-mana. Dalam situasi yang semakin kritis, pada 
tanggal 1 Maret 1945 Jepang mengumumkan tiga tindakan sebagai berikut. 
1. Membentuk Badan Penyelidik Usaha-Usaha Persiapan Kemerdekaan Indonesia 
(BPUPKI) atau Dokuritsu Junbi Cosakai. 
2. Mempersiapkan lembaga latihan nasional (Kenkuko Gakuin) yang melatih dan 
mendidik pemimpin negara yang baru. 
3. Memperluas pembicaraan tentang kemerdekaan Indonesia. 
Badan Penyelidik Usaha-Usaha Persiapan Kemerdekaan Indonesia diketuai 
oleh Dr. Rajiman Wedyodiningrat dan didampingi dua orang wakil yaitu Icibangase 
dan R.P. Soeroso. Tugas pokok BPUPKI ialah menyiapkan organisasi pemerintahan 
yang akan menerima kemerdekaan dari pemerintahan Jepang. Pada tanggal 28 Mei 
1945 diadakan upacara pembukaan BPUPKI di Jalan Pejambon Jakarta atau tepatnya 
di Gedung Cuo Sangi In. Dalam upacara tersebut Jepang diwakili oleh Jendral 
Itagaki dan Nagano. BPUPKI menggelar sidang pertama pada tanggal 29 Mei-1 Juni 
1995 yang menyepakati bentuk negara republik dengan kepala negara dan kepala 
pemerintahan dijabat oleh seorang presiden. Dalam rapat ini juga dibahas dasar 
negara republik Indonesia serta mengenai pembentukan sebuah panitia yang disebut 
Panitia Sembilan. Adapun anggota panitia sembilan tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Ir. Soekarno (ketua) 
2. Drs. Mohammad Hatta (wakil ketua) 
3. Mr. Ahmad Soebarjo 
4. Abdul Kahar Muzakir 
5. Abikusno Cokrosuyoso 
6. K.H. Wahid Hasyim 
7. Mohammad Yamin 
8. Mr. A.A. Maramis 
9. Haji Agus Salim 
Pada tanggal 18 Agustus 1945 diselenggarakan sidang PPKI yang pertama, 
yang menghasilkan keputusan sebagai berikut. 
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1. Mengesahkan dan menetapkan RUUD (yang dibuat dalam sidang II BPUPKI) 
menjadi UUD negara RI (dikenal dengan UUD 1945). 
2. Memilih Ir. Soekarno dan Moh. Hatta menjadi presiden dan wakil presiden. 
3. Dalam masa peralihan, tugas presiden dibantu oleh KNIP (Komite Nasional 
Indonesia Pusat). 
Tanggal 19 Agustus 1945 sidang kedua PPKI menghasilkan keputusan 
sebagai berikut. 
1. Menetapkan 12 kementerian atau departemen, yang terdiri dari Menteri Dalam 
Negeri, Menteri Luar Negeri, Menteri Kehakiman, Menteri Keuangan, Menteri 
Kemakmuran, Menteri Kesehatan, Menteri Sosial, Menteri Pertahanan, Menteri 
Penerangan, Menteri Pekerjaan Umum, Menteri Perhubungan, dan Menteri 
Pengajaran. 
2. Membagi wilayah Indonesia menjadi delapan provinsi, yaitu Provinsi Sumatra, 
Provinsi Jawa Barat, Provinsi Jawa Tengah, Provinsi Jawa Timur, Provinsi Sunda 
Kecil, Provinsi Maluku, Provinsi Sulawesi, dan Provinsi Kalimantan. 
Dan pada sidang ketiga PPKI tanggal 22 Agustus 1945 dihasilkan keputusan 
sebagai berikut. 
1. Pembentukan Komite Nasional Indonesia di seluruh daerah Indonesia. Fungsi 
KNI adalah sebagai Dewan Perwakilan Rakyat (DPR) yang berpusat di Jakarta. 
KNI dilantik tanggal 29 Agustus 1945 dengan ketua KNIP ialah Mr. Kasman 
Singodimejo. 
2. Pembentukan Badan Keamanan Rakyat (BKR) yang bertugas menjaga keamanan 
dan Seinendan, Keibodan dan PETA. Tanggal 5 Oktober 1945 BKR diubah 
menjadi TKR. Dan TKR menjadi TRI dan sekarang menjadi TNI. Maka pada 
setiap tanggal 5 Oktober diperingati sebagai hari ABRI. 
3. Pembentukan Partai Nasional Indonesia sebagai partai pemersatu bangsa. 
 
B. Media 
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Kelompok : 
Nama Anggota: 
1) …      3)   … 
2) …      4)   … 
C. Lembar Kerja Siswa (LKS) 
 
 
 
 
Petunjuk! 
1. Tulis nama anggota kelompok kalian di tempat yang telah disediakan. 
2. Bukalah amplop yang kelompok kalian terima. 
3. Susunlah potongan-potongan gambar tersebut menjadi sebuah gambar yang 
utuh. 
4. Tempelkan gambar tersebut di tempat yang telah disediakan. 
5. Lengkapilah gambar tersebut dengan keterangan sebagai berikut. 
a. Gambar apa yang kelompok kalian terima? 
b. Tuliskan nama peristiwa yang pernah terjadi berdasarkan gambar! 
6. Setelah selesai, bacakan hasil pekerjaan kalian di depan kelas! 
 
Kunci Jawaban (disesuaikan dengan gambar yang diterima oleh masing-masing 
kelompok) 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Siklus I Pembelajaran II 
 
Sekolah  : SD Negeri Klegen 
Mata Pelajaran :  IPS 
Kelas / Semester : V (Lima) / 2 
Waktu Pelaksanaan :   Sabtu, 6 Mei 2017 
Alokasi Waktu :  2 jam pelajaran (2 x 35 menit) 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam mempersiapkan 
dan mempertahankan Kemerdekaan Indonesia  
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Menghargai jasa dan peranan tokoh dalam memproklamasikan kemerdekaan 
C. Indikator 
2.3.4 Mengemukakan pendapat terhadap sikap golongan tua dan golongan muda 
dalam mempersiapkan proklamasi kemerdekaan 
2.3.5 Menjelaskan peristiwa yang terjadi dalam rangka mempersiapkan 
proklamasi kemerdekaan Indonesia 
D. Tujuan Pembelajaran 
Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat menjelaskan minimal satu 
peristiwa yang terjadi dalam rangka memproklamasikan kemerdekaan Indonesia 
dengan benar. 
E. Karakter yang ingin dicapai 
Kerja sama, teliti, dan percaya diri 
F. Materi 
Peristiwa kekalahan Jepang dalam Perang Dunia II, Peristiwa Rengasdengklok, 
pembacaan teks proklamasi 
G. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan :   Student Centered Learning 
2. Model  :   Cooperative Learning 
3. Metode :   Ceramah, diskusi, penugasan 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Pendahuluan 
a. Siswa menjawab salam guru. 
b. Siswa mendengarkan apersepsi yang disampaikan guru, “Siapa yang masih 
ingat, siapa tokoh yang dibawa ke Rengasdengklok?”. 
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c. Siswa menyimak petunjuk guru mengenai kegiatan yang akan dilakukan hari 
ini. 
2. Kegiatan Inti 
a. Siswa dibentuk menjadi empat kelompok, seperti pertemuan sebelumnya. 
Kelompok 1 bernama Pattimura, Kelompok 2 bernama Pangeran Antasari, 
Kelompok 3 bernama Cut Mutia, dan Kelompok 4 bernama Pangeran 
Diponegoro. 
b. Siswa memperhatikan guru yang sedang menyampaikan materi tentang 
peristiwa yang terjadi dalam rangka memproklamasikan kemerdekaan. 
c. Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang aturan game puzzle yang akan 
dilakukan. 
d. Setiap kelompok menerima amplop dan satu lembar kertas kosong sebagai 
alas untuk menempelkan potongan puzzle. 
e. Setiap kelompok merangkai potongan puzzle sesuai waktu yang telah 
disediakan. 
f. Kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle dengan tepat dan dalam 
waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya keluar sebagai pemenang. 
g. Perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan hasil 
pekerjaan kelompok mereka. 
h. Anggota kelompok yang menjadi pemenang mendapat reward dari guru. 
i. Guru membimbing siswa melakukan konfirmasi, yaitu untuk menyamakan 
persepsi siswa tentang materi yang dipelajari hari ini. 
j. Siswa bersama guru menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
k. Siswa mengerjakan soal post test yang telah disediakan. 
l. Siswa yang telah selesai mengerjakan, mengumpulkan hasil pekerjaannya. 
3. Kegiatan Penutup 
a. Guru membimbing siswa melakukan refleksi. 
b. Siswa mendapat tugas untuk mempelajari materi pelajaran selanjutnya, yaitu 
tentang tokoh-tokoh yang berjasa dalam memproklamasikan kemerdekaan 
Indonesia. 
c. Salah satu siswa memimpin berdoa. 
d. Guru memberikan salam penutup. 
I. Media dan Sumber 
1. Media : puzzle 
2. Sumber Belajar : Suranti dan Eko Setiawan S., 2009. Ilmu  
Pengetahuan Sosial Jilid 5 untuk SD dan MI Kelas  
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LAMPIRAN 
A. Materi tentang Peristiwa Seputar Proklamasi Kemerdekaan 
Proklamasi kemerdekaan Indonesia bukanlah hadiah dari Jepang, melainkan 
hasil dari perjuangan bangsa Indonesia sendiri. Pada awal tahun 1945 kedudukan 
Jepang di medan perang makin terdesak oleh Sekutu. Jepang makin giat mendekati 
dan merayu bangsa Indonesia, supaya bangsa Indonesia mau membantunya. Setelah 
Jepang terdesak Sekutu pada bulan September 1944, Jepang memberikan janji 
kemerdekaan pada Indonesia. Agar lebih menyakinkan janji tersebut, lagu Indonesia 
Raya diakui sebagai lagu kebangsaan dan bendera Merah Putih boleh dikibarkan di 
samping bendera Jepang. 
Langkah pertama yang dilakukan Jepang adalah membentuk suatu badan 
yang bernama Badan Penyelidik Usaha-Usaha Persiapan Kemerdekaan Indonesia 
(BPUPKI) pada tanggal 1 Maret 1945. BPUPKI dilantik pada tanggal 29 Mei 1945 
dengan anggota 63 orang. Tugas utamanya adalah mempersiapkan kemerdekaan 
Indonesia. Para pemimpin bangsa Indonesia tidak menyia-nyiakan kesempatan yang 
ada. BPUPKI segera bersidang yang dipimpin oleh ketuanya yaitu Dr. Rajiman 
Wedyodiningrat. Dalam sidang BPUPKI yang pertama tanggal 29 Mei - 1 Juni 1945 
para pemimpin bangsa kita berhasil menyusun konsep rumusan Pancasila, yang 
setelah mengalami beberapa perubahan menjadi dasar negara kita sekarang. 
Sidang BPUPKI yang kedua tanggal 10-16 Juli 1945 berhasil merumuskan 
Rancangan Undang-Undang Dasar 1945. Pada tanggal 7 Agustus 1945 BPUPKI 
diganti dengan Panitia Persiapan Kemerdekaan Indonesia (PPKI) karena tugasnya 
dianggap selesai. Ir. Soekarno diangkat sebagai ketua dan sebagai wakil ketuanya 
ialah Drs. Mohammad Hatta. Dalam sidangnya, Ir. Soekarno menyampaikan pidato 
tentang dasar filsafat negara yaitu Pancasila. Selanjutnya, Ir. Soekarno dan Moh. 
Hatta membentuk panitia kecil (Panitia Sembilan) yang menyusun asas dan tujuan 
Indonesia merdeka yang tercantum di dalam Piagam Jakarta (The Jakarta Charter). 
Selama pendudukan Jepang yang penuh kekejaman itu, bangsa kita gigih 
berjuang mempersiapkan kemerdekaan. Bangsa Indonesia memanfaatkan sebaik-
baiknya wadah organisasi yang ada untuk perjuangan menuju kemerdekaan. 
Kedudukan Jepang semakin terdesak setelah dijatuhi bom atom di Hirosima, pada 
tanggal 6 Agustus 1945 dan Nagasaki pada 9 Agustus 1945. Akibat bom atom ini 
negeri Jepang menjadi hancur berantakan. Berita tentang menyerahnya Jepang 
kepada Sekutu pada tanggal 14 Agustus 1945 didengar oleh para pejuang Indonesia. 
Mereka mengikuti perkembangan Perang Pasifik dengan mendengarkan siaran radio 
luar negeri secara sembunyi-sembunyi, karena hal ini dirahasiakan oleh Jepang. 
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Pada tanggal 15 Agustus 1945, Bung Karno, Bung Hatta, dan Dokter Rajiman 
Wedyodiningrat kembali ke tanah air dari Dallat, Vietnam. Mereka baru saja 
menghadap Marsekal Terauchi, Panglima Tertinggi Mandala Selatan. Begitu tiba di 
tanah air, Ir. Soekarno, dan Drs. Mohammad Hatta disambut oleh para pemuda 
pejuang kita. Bung Karno dan Bung Hatta didesak agar segera memproklamasikan 
kemerdekaan Indonesia. 
Ir. Soekarno dan Drs. Mohammad Hatta ingin lebih dahulu merundingkan 
masalah Proklamasi Kemerdekaan dalam sidang panitia Persiapan Kemerdekaan 
Indonesia (PPKI). Tetapi, para pemuda tidak sabar menantikan PPKI bersidang, dan 
tetap bersikeras memproklamasikan kemerdekaan Indonesia secepatnya. Pada dini 
hari tanggal 16 Agustus 1945 para pemuda menculik Bung Karno dan Bung Hatta 
untuk dibawa ke Rengasdenglok. Sore harinya, Soekarno-Hatta diantar kembali ke 
Jakarta. Malam harinya, Soekarno-Hatta mengumpulkan para anggota PPKI dan para 
pemimpin pemuda. Mereka diajak bermusyawarah untuk mewujudkan proklamasi 
kemerdekaan. Sebagai tempat musyawarah, Mr. Ahmad Subarjo memilih rumah 
Laksamana Muda Maeda, di Jalan Imam Bonjol No. 1, Jakarta. Ia adalah sahabatnya 
yang menjabat Kepala Perwakilan Angkatan Laut Jepang. Sekarang rumah ini 
menjadi gedung Museum Proklamasi. 
Para anggota PPKI dan para pemuda berkumpul di rumah depan, sedangkan 
Ir. Soekarno, Drs. Mohammad Hatta, dan Mr. Ahmad Subarjo masuk ke ruangan 
dalam menyiapkan naskah proklamasi. Dini hari tanggal 17 Agustus 1945, naskah 
proklamasi selesai disusun. Semua yang hadir sepakat menyetujui isi konsep naskah 
tersebut. Angka tahun pada konsep ini ditulis dengan tahun Jepang '05, singkatan 
dari tahun 2605. Tahun Jepang 2605 sama dengan tahun Masehi 1945. Pemuda 
Sukarni mengusulkan agar naskah proklamasi kemerdekaan ditandatangani oleh 
Soekarno-Hatta atas nama bangsa Indonesia. Konsep naskah kemudian diketik oleh 
Sayuti Melik. Naskah itulah yang kemudian menjadi naskah proklamasi 
kemerdekaan yang autentik. 
Pada saat musyawarah malam itu juga diputuskan bahwa proklamasi akan 
dibacakan pada saat itu juga pukul 10.00. Pembacaan di kediaman Ir. Soekarno, 
Jalan Pegangsaan Timur (sekarang Jalan Proklamasi) No. 56, Jakarta. Tempat 
kediaman Ir. Soekarno, sudah mulai sibuk. Beberapa orang anggota PPKI dan para 
pejuang muda dengan penuh semangat bekerja mempersiapkan peralatan upacara 
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. Di rumah Bung Karno telah disiapkan tiang 
bendera dari bambu. Datanglah kemudian tokoh-tokoh masyarakat dan sekitar seribu 
orang rakyat yang ingin menjadi saksi peristiwa penting dalam sejarah bangsa 
Indonesia tersebut. Bendera pusaka merah putih dijahit oleh Ibu Fatmawati yang 
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Kelompok : 
Nama Anggota: 
1) …      3)   … 
2) …      4)   … 
sekarang disimpan di Museum Tugu Monumen Nasional (Monas) bersamaan dengan 
naskah teks proklamasi. Sebagai pengibar bendera merah putih pada upacara tersebut 
adalah Latief Hendraningrat dan S.Suhud. Pengibaran bendera diiringi lagu 
kebangsaan Indonesia "Indonesia Raya " ciptaan WR. Supratman. 
Pada hari Jumat tanggal 17 Agustus 1945 tepat pukul 10.00 WIB di jalan 
Pegangsaan Timur No. 56 Jakarta, setelah menyampaikan pidato pengantar singkat, 
dengan didampingi Drs. Mohammad Hatta, Ir. Soekarno mengumandangkan 
proklamasi kemerdekaan Indonesia. 
 
B. Media 
   
 
C. Lembar Kerja Siswa (LKS) 
 
 
 
 
Petunjuk! 
1. Tulis nama anggota kelompok kalian di tempat yang telah disediakan. 
2. Bacalah materi tentang perjuangan diplomasi yang dilakukan bangsa 
Indonesia untuk mempertahankan kemerdekaan Indonesia. 
3. Bukalah amplop yang kelompok kalian terima. 
4. Susunlah potongan-potongan gambar tersebut menjadi sebuah gambar yang 
utuh. 
5. Tempelkan gambar tersebut di tempat yang telah disediakan. 
6. Lengkapilah gambar tersebut dengan keterangan sebagai berikut. 
a. Tuliskan nama peristiwa yang terdapat dalam gambar! 
b. Jelaskan peristiwa yang terjadi dalam gambar! 
7. Setelah selesai, bacakan hasil pekerjaan kalian di depan kelas! 
 
Kunci Jawaban (disesuaikan dengan gambar yang diterima oleh masing-masing 
kelompok) 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Siklus II Pembelajaran I 
 
Sekolah  : SD Negeri Klegen 
Mata Pelajaran :  IPS 
Kelas / Semester : V (Lima) / 2 
Waktu Pelaksanaan :   Kamis, 11 Mei 2017 
Alokasi Waktu :  2 jam pelajaran (2 x 35 menit) 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam mempersiapkan 
dan mempertahankan Kemerdekaan Indonesia  
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Menghargai jasa dan peranan tokoh dalam memproklamasikan kemerdekaan 
C. Indikator 
2.3.6 Menyebutkan tokoh yang berperan dalam mempersiapkan proklamasi 
kemerdekaan 
2.3.7 Mendeskripsikan perjuangan para tokoh dalam mempersiapkan 
kemerdekaan Indonesia 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat menyebutkan minimal satu 
tokoh yang berperan dalam mempersiapkan proklamasi kemerdekaan dengan 
tepat. 
2. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat mendeskripsikan perjuangan 
para tokoh dalam mempersiapkan kemerdekaan Indonesia dengan benar. 
E. Karakter yang ingin dicapai 
Kerja sama, teliti, dan percaya diri 
F. Materi 
Tokoh-tokoh yang berperan dalam memproklamasikan kemerdekaan 
G. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan :   Student Centered Learning 
2. Model  :   Cooperative Learning 
3. Metode :   Ceramah, diskusi, penugasan 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Pendahuluan 
a. Siswa dan guru berdoa bersama, sesuai dengan agama dan keyakinan masing-
masing. 
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b. Siswa menjawab salam dari guru. 
c. Siswa melakukan presensi. 
d. Siswa mendengarkan guru yang tengah memberikan apersepsi, seperti “Siapa 
nama tokoh yang membacakan naskah proklamasi?”. 
e. Siswa menyimak motivasi yang diberikan guru. 
f. Siswa menyimak tujuan pembelajaran yang akan dilakukan hari ini. 
2. Kegiatan Inti 
a. Siswa dibentuk menjadi empat kelompok. 
b. Siswa membaca materi tentang tokoh yang berperan dalam proklamasi 
kemerdekaan. 
c. Siswa memahami tentang aturan game puzzle yang akan dilakukan. 
d. Masing-masing kelompok menerima amplop serta satu lembar kertas kosong. 
e. Masing-masing kelompok kemudian menyusun potongan puzzle sesuai waktu 
yang telah disediakan. 
f. Kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle dengan tepat dan dalam 
waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya keluar sebagai pemenang. 
g. Perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk mempresentasikan hasil 
pekerjaan kelompok mereka. 
h. Guru memberikan reward atau penghargaan kepada kelompok yang menjadi 
pemenang maupun kepada siswa yang berani menjawab pertanyaan guru. 
i. Guru membantu siswa melakukan konfirmasi, yaitu untuk menyamakan 
persepsi siswa tentang materi yang dipelajari hari ini. 
j. Siswa dan guru bersama-sama menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang 
telah dilakukan. 
2. Kegiatan Penutup 
a. Siswa bersama guru melakukan refleksi terhadap kegiatan pembelajaran yang 
telah dilakukan. 
b. Siswa diharapkan untuk mempelajari materi pelajaran selanjutnya, yaitu 
tentang upaya menghargai jasa dan peranan para tokoh dalam 
memproklamasikan kemerdekaan Indonesia. 
c. Salah satu siswa memimpin doa. 
d. Guru memberikan salam penutup. 
I. Media dan Sumber 
1. Media  :  puzzle 
2. Sumber Belajar :  Suranti dan Eko Setiawan S., 2009. Ilmu Pengetahuan Sosial  
Jilid 5 untuk SD dan MI Kelas V. Jakarta: Pusat Perbukuan 
Departemen Pendidikan Nasional. 
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LAMPIRAN 
A. Materi tentang Tokoh-Tokoh yang Berperan dalam Memproklamasikan 
Kemerdekaan Indonesia 
Penjajahan bangsa Indonesia mengusir penjajah sudah dimulai sejak penjajah 
menginjakkan kakinya di Indonesia. Munculnya para tokoh atau pahlawan yang 
berjuang melawan penjajah seringkali mengalami kegagalan karena tidak adanya 
rasa persatuan dan kesatuan. Masing-masing tokoh masih berjuang, membela dan 
mempertahankan daerahnya sendiri-sendiri. Di bawah ini dibahas para tokoh 
kemerdekaan bangsa Indonesia , di antaranya sebagai berikut. 
1. Ir. Soekarno 
Soekarno lahir di Surabaya, 1 Juni 1901. Ayahnya bernama Raden Soekemi 
Sosrodiharjo dan Ibunya Ida Nyoman Rai. Jenjang pendidikannya dimulai dari 
Indische School (IS) di Tulungagung, Jawa Timur. Kemudian melanjutkan ke 
Europesche Legere School (ELS) Mojokerto, Jawa Timur, menjadi Hogere Burger 
School (HBS) Surabaya dan Technische Hogere School (THS) sekarang menjadi 
ITB di Bandung, Jawa Barat. Soekarno meninggal dunia pada tanggal 21 Juni 1970 
dan dimakamkan di Blitar, Jawa Timur. 
Soekarno terpilih menjadi ketua Partai Nasional Indonesia (PNI) yang 
didirikan di Bandung tanggal 4 Juli 1927. Tujuan pendirian PNI adalah untuk 
mencapai kemerdekaan Indonesia melalui hasil usaha sendiri. Karena kritikannya 
yang tajam terhadap pemerintahan Belanda, kemudian dia ditangkap pada akhir 
Desember 1929 dan di penjara di Sukamiskin, Bandung hingga 31 Desember 1931. 
Setelah bebas, kemudian Soekarno bergabung dengan partai pecahan PNI, yaitu 
Partindo (Partai Indonesia). Karena kembali aktif dalam kegiatan politik maka polisi 
Hindia Belanda menangkap beliau kembali. Ia dibuang di beberapa daerah seperti 
Ende, Flores (NTT) pada tahun 1934, Bengkulu pada awal 1938, dan Padang 
(Sumatra Barat) pada tahun 1942. 
Setelah Jepang menduduki Indonesia, Soekarno dijadikan sebagai ketua 
Poetra (Poesat Tenaga Rakyat), Penasihat Java Hokokai, anggota BPUPKI (Badan 
Penyelidik Usaha-Usaha Persiapan Kemerdekaan Indonesia ), dan PPKI ( Panitia 
Persiapan Kemerdekaan Indonesia ). Pada tanggal 18 Agustus 1945 Soekarno dipilih 
menjadi presiden Republik Indonesia yang pertama. Karena jasa-jasanya, sejak tahun 
1986 Soekarno memperoleh pemberian gelar Pahlawan Proklamator Kemerdekaan 
Indonesia. 
2. Drs. Moh. Hatta 
Mohammad Hatta lahir di Bukittinggi Sumatra Barat pada tanggal 12 Agustus 
1902. Beliau menyelesaikan pendidikan dasar di Bukittinggi, sekolah menengah di 
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Padang dan sekolah ekonomi di Jakarta. Ketika masih di Sumatra, ia sudah aktif 
dalam organisasi Jong Sumatra. Pada waktu bersekolah di Belanda, bersama-sama 
dengan temannya mendirikan Perhimpunan Indonesia (PI) dan Muhammad Hatta 
sebagai ketua. Pada tahun 1921 Hatta melanjutkan pendidikannya di Handels Hogere 
School (HHS) Belanda dengan mengambil jurusan ekonomi perdagangan. Hatta 
memperoleh gelar dokterandus (Drs) bidang ekonomi di HHS Belanda pada tahun 
1980. Setelah kembali ke Indonesia, Hatta dan teman-temanya dalam PI 
memperjuangkan kemerdekaan Indonesia. Karena siasat politiknya, pada tanggal 25 
juni 1927 Hatta ditangkap dan ditahan hingga 22 Maret 1928. Setelah terbukti tidak 
bersalah oleh pengadilan di Den Haag Belanda, ia dibebaskan. Kemudian Hatta 
kembali ke Indonesia dan memimpin PNI Baru, yaitu kelanjutan dari Partai Nasional 
Indonesia (PNI). Pemerintah kolonial Hindia Belanda menangkap Hatta pada 25 
Februari 1934 akibat kegiatannya dalam PNI-Baru. 
Pada awal Januari 1935, Hatta diungsikan ke Boven Digul, daerah pedalaman 
Irian Jaya. Karena kecaman dari berbagai pihak, pemerintah kolonial memindahkan 
Hatta dari Boven Digul ke Banda Neire di Pulau Banda. Menjelang serangan militer 
oleh pasukan Jepang (1942) Hatta dipindahkan ke Sukabumi, Jawa Barat. Dalam 
Panitia Persiapan Kemerdekaan Indonesia, Mohammad Hatta duduk sebagai wakil 
ketua. Pada tanggal 16 Agustus 1945, bersama-sama dengan Soekorno dan tokoh-
tokoh lainnya, Hatta merumuskan teks proklamasi kemerdekaan Indonesia. Pada 
tanggal 17 Agustus 1945, beliau mendampingi Soekarno membaca teks proklamasi 
kemerdekaan di jalan Pegangsaan Timur Nomor 56 Jakarta. 
Pada tanggal 18 Agustus 1945, Hatta dipilih sebagai wakil presiden Republik 
Indonesia yang pertama. Atas jasa-jasanya, Mohammad Hatta diberi gelar 
penghargaan sebagai Pahlawan Proklamator Kemerdekaan Indonesia. Mohammad 
Hatta menggundurkan diri sebagai wakil presiden RI pada tanggal 1 Desember 1956 
karena tidak sejalan dengan pemikiran politik Presiden Soekarno yang ketika itu 
ingin menerapkan sistem Demokrasi Terpimpin. Beliau juga pernah menjadi delegasi 
Indonesia dalam Konferensi Meja Bundar di Den Haag Belanda. Mohammad Hatta 
juga dikenal sebagai Bapak Koperasi Indonesia. Beliau meninggal pada tanggal 14 
Maret 1980 dan dimakamkan di Pemakaman Umum Tanah Kusir Jakarta. 
3. Tokoh Kemerdekaan Indonesia yang Lain 
Di samping Ir. Soekarno dan Mohammad Hatta masih banyak tokoh lain yang 
berjasa besar terhadap terwujudnya kemerdekaan bangsa Indonesia, di antaranya 
sebagai berikut. 
a. Ahmad Soebarjo. 
b. Ibu Fatmawati Soekarno. 
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Kelompok : 
Nama Anggota: 
1) …      3)   … 
2) …      4)   … 
c. Sukarni. 
d. Sayuti Melik. 
e. Dr. KRT. Radjiman Wedyodiningrat. 
f. Sutan Syahrir. 
 
B. Media 
   
 
C. Lembar Kerja Siswa (LKS) 
 
 
 
 
Petunjuk! 
1. Tulis nama anggota kelompok kalian di tempat yang telah disediakan. 
2. Bukalah amplop yang kelompok kalian terima. 
3. Susunlah potongan-potongan gambar tersebut menjadi sebuah gambar yang 
utuh. 
4. Tempelkan gambar tersebut di tempat yang telah disediakan. 
5. Lengkapilah gambar tersebut dengan keterangan sebagai berikut. 
a. Gambar apa yang kelompok kalian terima? 
b. Jelaskan secara singkat tentang tokoh tersebut! 
6. Setelah selesai, bacakan hasil pekerjaan kalian di depan kelas! 
 
Kunci Jawaban (disesuaikan dengan gambar yang diterima oleh masing-masing 
kelompok)  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Siklus II Pembelajaran II 
 
Sekolah  : SD Negeri Klegen 
Mata Pelajaran :  IPS 
Kelas / Semester : V (Lima) / 2 
Waktu Pelaksanaan :   Sabtu, 13 Mei 2017 
Alokasi Waktu :  2 jam pelajaran (2 x 35 menit) 
 
A. Standar Kompetensi 
2. Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam mempersiapkan 
dan mempertahankaan kemerdekaan Indonesia  
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Menghargai jasa dan peranan tokoh dalam memproklamasikan kemerdekaan 
C. Indikator 
2.3.8 Menguraikan sikap terhadap jasa dan peranan para tokoh dalam 
memproklamasikan kemerdekaan 
2.3.4 Memberikan contoh kegiatan yang dapat dilakukan untuk menghargai 
perjuangan para tokoh dalam kehidupan sehari-hari 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa menguraikan sikap terhadap jasa 
dan peranan para tokoh dalam memproklamasikan kemerdekaan dengan 
tepat. 
2. Setelah melaksanakan game puzzle, siswa dapat memberikan minimal tiga 
contoh kegiatan yang dapat dilakukan untuk menghargai perjuangan para 
tokoh dalam kehidupan sehari-hari dengan benar. 
E. Karakter yang ingin dicapai 
Kerja sama, teliti, dan percaya diri 
F. Materi 
Menghargai jasa dan peranan tokoh 
G. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan :   Student Centered Learning 
2. Model  :   Cooperative Learning 
3. Metode :   Ceramah, diskusi, penugasan 
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H. Langkah-Langkah Pembelajaran 
1. Kegiatan Pendahuluan 
a. Siswa dan guru berdoa bersama, sesuai dengan agama dan keyakinan masing-
masing. 
b. Siswa menjawab salam dari guru. 
c. Siswa melakukan presensi. 
d. Siswa mendengarkan guru yang tengah memberikan apersepsi, seperti “Ir. 
Soekarno pernah mengatakan bahwa bangsa yang besar ialah bangsa yang 
menghargai jasa pahlawan. Lalu, bagaimana cara menghargai jasa pahlawan? 
Siapa yang tahu?”. 
e. Siswa menyimak petunjuk guru mengenai kegiatan yang akan dilakukan hari 
ini. 
2. Kegiatan Inti 
a. Siswa dibentuk menjadi empat kelompok, kelompok 1 bernama kelompok 
Bung Tomo, kelompok 2 bernama kelompok Ir. Soekarno, kelompok 3 
bernama R.A. Kartini, dan kelompok 4 bernama Jend. Soedirman. 
b. Siswa mendengarkan materi tentang upaya menghargai jasa dan peranan 
tokoh dalam memproklamasikan kemerdekaan. 
c. Siswa mendengarkan tentang aturan game puzzle yang akan dilakukan. 
d. Setiap kelompok menerima amplop dan satu lembar kertas kosong. 
e. Masing-masing kelompok merangkai potongan puzzle sesuai waktu yang 
telah ditentukan. 
f. Kelompok yang berhasil menyusun potongan puzzle yang ada dengan tepat 
dan dalam waktu yang lebih singkat dari kelompok lainnya keluar sebagai 
pemenang. 
g. Salah satu perwakilan kelompok maju ke depan kelas untuk 
mempresentasikan hasil pekerjaan kelompok. 
h. Guru memberikan reward atau penghargaan kepada kelompok yang menjadi 
pemenang maupun kepada siswa yang berani menjawab pertanyaan. 
i. Guru membimbing siswa melakukan konfirmasi. 
j. Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan pembelajaran. 
k. Selanjutnya, siswa mengerjakan soal post test yang telah disediakan. 
l. Apabila telah selesai mengerjakan, hasil pekerjaan siswa kemudian 
dikumpulkan. 
3. Kegiatan Penutup 
a. Siswa dibimbing guru melakukan refleksi. 
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LAMPIRAN 
A. Materi tentang Menghargai Jasa-Jasa Pahlawan 
Kemerdekaan yang dinikmati sekarang, bukan pemberian dari Jepang atau 
pemerintah Belanda. Kemerdekaan ini adalah hasil perjuangan Bangsa Indonesia 
sendiri. Dalam perjuangan mencapai Indonesia merdeka, para pahlawan 
mengorbankan harta, benda, dan nyawa. Tidak terhitung jumlah putra bangsa yang 
gugur di seluruh Nusantara. Mereka rela mempertahankan jiwa raga demi membela 
tanah air Indonesia. Untuk menghargai jasa para pahlawan kemerdekaan Indonesia, 
maka pada setiap malam tanggal 16 Agustus diadakan renungan suci di Taman 
Makam Pahlawan Kalibata dipimpin oleh presiden RI. Ada beberapa cara 
mengenang dan menghormati jasa para pahlawan, di antaranya sebagai berikut. 
1. Pada waktu upacara di sekolah atau di kantor, dilakukan acara mengheningkan 
cipta yang tujuannya untuk mengenang jasa para pahlawan. 
2. Melakukan ziarah ke Taman Makam Pahlawan dan mendoakan semoga arwahnya 
diterima di sisi Tuhan Yang Maha Esa. 
3. Meneladani semangat perjuangan para pahlawan dalam kehidupan sehari-hari. 
4. Mengisi kemerdekaan dengan hal-hal yang positif dan membangun Indonesia 
supaya lebih maju. 
 
B. Media 
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Kelompok : 
Nama Anggota: 
1) …      3)   … 
2) …      4)   … 
C. Lembar Kerja Siswa (LKS) 
 
 
 
 
 
Petunjuk! 
1. Tulis nama anggota kelompok kalian di tempat yang telah disediakan. 
2. Bukalah amplop yang kelompok kalian terima. 
3. Susunlah potongan-potongan gambar tersebut menjadi sebuah gambar yang 
utuh. 
4. Tempelkan gambar tersebut di tempat yang telah disediakan. 
5. Lengkapilah gambar tersebut dengan keterangan sebagai berikut. 
a. Jelaskan tentang gambar yang kelompok kalian terima! 
6. Setelah selesai, bacakan hasil pekerjaan kalian di depan kelas! 
 
Kunci Jawaban (disesuaikan dengan gambar yang diterima oleh masing-masing 
kelompok) 
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Lampiran 9. Dokumentasi 
Gambar 1. Guru membacakan petunjuk 
pengerjaan soal. 
Gambar 2. Suasana kelas saat siswa 
mengerjakan soal pra-tindakan. 
Gambar 3. Salah satu siswa memimpin 
menyanyikan lagu Hari Merdeka. 
Gambar 4. Kelompok 4 sedang merangkai 
potongan puzzle. 
 
Gambar 5. Guru memilih gambar yang 
hendak dijadikan potongan puzzle. 
 
Gambar 6. Guru memotong gambar. 
 
Gambar 7. Guru memasukkan potongan 
puzzle ke dalam amplop. 
 
Gambar 8. Guru sedang menyampaikan 
materi. 
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Gambar 9. Perwakilan kelompok 1 sedang 
membacakan hasil pekerjaan kelompok. 
 
Gambar 10. Guru memberikan reward 
kepada kelompok yang menjadi pemenang 
dalam game puzzle. 
Gambar 11. Guru dan peneliti melakukan 
refleksi terhadap kegiatan pembelajaran 
yang telah dilakukan. 
Gambar 12 . Kelompok 3 sedang berdiskusi. 
Gambar 13. Suasana kelas saat siswa 
mengerjakan soal post-test. 
Gambar 14. Suasana kelas saat siswa 
mengerjakan soal post-test. 
Gambar 15. Suasana kelas saat siswa 
mengerjakan soal post-test. 
Gambar 16. Kelompok 2 sedang membaca 
materi. 
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Lampiran 10. Surat Keterangan Validitas 
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Lampiran 11. Surat Izin Penelitian dari Fakultas 
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Lampiran 12. Surat Izin Penelitian dari BPMPT Kulon Progo 
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Lampiran 13. Surat Izin Penelitian dari SD Negeri Klegen 
 
 
